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Amb aquesta publicació, EINA, Centre 
universitari de Disseny i Art adscrit a la 
Universitat Autònoma de Barcelona, dóna 
a conèixer el recull dels Treballs de Fi de 
Grau presentats durant el curs 2012-2013. 
Voldríem que un recull com aquest donés una 
idea més precisa de la tasca que es realitza 
a EINA per tal de formar nous dissenyadors 
amb capacitat de respondre professional-
ment i intel·lectualment a les necessitats i 
exigències de la nostra societat. El treball 
formatiu s’orienta a oferir resultats que 
responguin tant a paràmetres de rigor acadè-
mic i capacitat d’anàlisi del context com a 
l’experimentació i la creació de nous llen-
guatges, tot fomentant el potencial innovador 
del disseny.
Des de la seva fundació, l’any 1967, EINA 
ha acumulat una àmplia experiència de 
dedicació a un ensenyament obert, atent 
a la novetat i relacionat amb els corrents 
internacionals del disseny i l’art. L’esperit 
crític ha estat una constant en el seu ideari 
i ha compromès el centre a una actualitza-
ció permanent. D’EINA han sorgit diverses 
generacions de creadors que han participat 
activament en la configuració de la vida cul-
tural de la ciutat i del país i que ara treballen 
en l’àmbit europeu i global .
Els estudis conduents al títol de graduat en 
Disseny finalitzen amb la presentació d’un 
Treball de Fi de Grau que suposa haver 
desenvolupat un projecte original i inèdit 
des del punt de vista conceptual, tècnic i 
formal, i acompanyar-lo de la documentació 
necessària per a la seva comprensió i even-
tual realització. Aquesta publicació, d’una 
manera molt sintètica, documenta els TFG 
presentats pels estudiants i, per tant, permet 
fer-se una idea del nivell que aquests han 
assolit. El desenvolupament del TFG per 
part de l’estudiant compta amb el suport 
d’un professor i un tutor i és avaluat per una 
comissió formada pel tutor, el professor i un 
tercer membre en una sessió de presentació 
pública. En aquesta ocasió s’inclouen també 
els TFG presentats per graduats que s’han 
retitulat mitjançant el reconeixement dels 
crèdits obtinguts en el ja extingit pla de gra-
duat superior en Disseny de la UAB. 
Introducción Introduction
Con esta publicación, EINA, Centro universi-
tario de diseño y arte adscrito a la Universidad 
Autónoma de Barcelona, da a conocer la recopila-
ción de los Trabajos de Fin de Grado presentados 
durante el curso 2012-2013. Querríamos que una 
recopilación como ésta diera una idea más precisa 
del trabajo que se realiza en EINA para formar 
nuevos diseñadores con capacidad de responder 
profesional e intelectualmente a las necesidades y 
exigencias de nuestra sociedad. El trabajo forma-
tivo se orienta a ofrecer resultados que respondan 
tanto a parámetros de rigor académico y capaci-
dad de análisis, como a la experimentación y la 
creación de nuevos lenguajes, al tiempo que se 
fomenta el potencial innovador del diseño.
Desde su fundación en 1967, EINA ha acumulado 
una vasta experiencia de dedicación a una ense-
ñanza abierta, atenta a la novedad y relacionada 
con las corrientes internacionales del diseño y el 
arte. El espíritu crítico ha sido una constante en su 
ideario y ha comprometido al centro a una actuali-
zación permanente. De EINA han surgido diversas 
generaciones de creadores que han participado 
activamente en la configuración de la vida cultural 
de la ciudad y del país, y que ahora trabajan en el 
ámbito europeo y global.
Los estudios conducentes al título de graduado 
en Diseño finalizan con la presentación de un 
Trabajo de Fin de Grado que supone haber 
desarrollado un proyecto original e inédito desde 
el punto de vista conceptual, técnico y formal, y 
acompañarlo de la documentación necesaria para 
su comprensión y eventual realización. Esta publi-
cación, de una manera muy sintética, documenta 
los TFG presentados por los estudiantes y, por 
tanto, permite hacerse una idea del nivel que estos 
han alcanzado. El desarrollo del TFG por parte 
del estudiante cuenta con el apoyo de un profesor 
y un tutor, y lo evalúa una comisión formada por 
el tutor, el profesor y un tercer miembro en una 
sesión de presentación pública. En esta ocasión 
también se incluyen los TFG presentados por 
graduados que se han vuelto a titular mediante el 
reconocimiento de los créditos obtenidos en el ya 
extinguido plan de graduado superior en Diseño 
de la UAB. 
With this publication, EINA, University School 
of Design and Art, ascribed to the Autonomous 
University of Barcelona, brings to the public eye the 
Final Degree Projects presented during the 2012-
2013 academic year. Our hope is that this volume 
might offer a more precise idea of the task performed 
by EINA in training new designers, able to speak 
both professionally and intellectually to the needs 
and demands of our society. The educational task 
is oriented towards results that might respond to the 
parameters of academic rigour and the capacity for 
contextual analysis, as well as to considerations of 
experimentation and the creation of new langua-
ges, all the while reinforcing design’s innovative 
potential. 
Since EINA was founded in 1967 it has gathe-
red a wide body of experience in its dedication to 
education that is open and responsive to novelty, 
responding as well to international currents in design 
and art. A critical spirit has been a constant factor 
in EINA’s identity and has invited the centre to 
renew itself continually.  Various generations of cre-
ators emerging out of EINA have come to actively 
participate in the character of cultural life of their 
city and country, and many of them now work all 
over Europe and around the world.  
The studies leading to the Degree in Design close 
with the presentation of a Final Degree Project 
(FDP), with the idea of developing an original and 
unpublished project from a conceptual, technical 
and formal perspective. In turn, this project is to be 
accompanied by all necessary documentation for its 
comprehension and later execution. This publication 
documents the Final Degree Projects presented by 
students in a highly synthetic way, thus providing 
us with an idea of the level they have reached. The 
development of the FDP on the part of the student 
benefits from the support of a professor and a tutor, 
and is evaluated by a commission made up of the 
tutor, the professor and a third commission member, 
in the context of a public presentation. On this 
occasion the publication also includes those FDPs 
presented by previous graduates who have obtained 
their new degree by acquiring credits obtained in 
the now defunct educational plan of the Superior 
Graduate in Design program of the Autonomous 
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El projecte consisteix en una llar d’infants situada 
a Al-Riyad, la capital de l’Aràbia Saudita. Aquesta 
llar d’infants està situada al complex d’una escola 
internacional de grans dimensions.
L’objectiu d’aquest projecte és oferir una imatge 
d’escola internacional, però alhora conservar els 
valors de la cultura del país.
Quant a la formalització del projecte, aquest ha 
pres com a exemple l’organització tant pedagò-
gica com espacial de les escoles fineses en termes 
d’adaptació a l’entorn i a l’usuari, així com aspec-
tes extrets de l’anàlisi de la cultura musulmana i el 
seu entorn físic, com és el clima.
Les característiques principals de les aules 
responen a la generosa entrada de llum a través 
de vitralls i finestrals, i al fet d’estar en contacte 
directe amb l’exterior a través del jardí.
S’ha dissenyat una gelosia inspirada en la cul-
tura àrab que, situada a diferents espais de la llar 
d’infants, ajuda a crear un estat d’harmonia amb el 
lloc i la nova construcció.
Es tracta d’un projecte nou i diferent respecte de 
les escoles internacionals que ja hi ha avui dia a 
Al-Riyad perquè s’adapta a les necessitats del país 



























Passat augmentat és 
una eina de comu-
nicació basada en la 
recuperació del patri-
moni arquitectònic. Se 
serveix dels beneficis 
que la realitat aug-
mentada pot aportar 
a la conservació de 
la memòria històrica 
per tal d’acostar-la al 
públic de manera més 
interactiva. Malgrat que 
pot ser aplicable a nom-
brosos casos, el projecte 
ha estat desenvolupat 
entorn al Modernisme 
per la seva importància 
global dins el context 
de Barcelona.
El projecte proposa 
una ruta alternativa 
que permet veure 
in situ l’edifici que 
hi ha actualment i 
contraposar-lo amb la 
peça modernista que hi 
havia amb anterioritat. 
D’aquesta manera, a 
més de preservar la 
memòria històrica de la 
ciutat, també fem que 
l’usuari es posicioni 
i reflexioni envers les 
mesures dutes a terme.
Vol ser una plataforma 
encarregada d’acostar 
la informació a l’usuari 
contemporani, així com 
de preservar i difondre 
la memòria històrica 
d’un temps i un estil 
de vida que han marcat 
notòriament la societat 
barcelonina i que, si 
no fos per iniciatives 
semblants, quedaria en 
l’oblit.
Tot el projecte queda 
integrat dins el plànol 
Barcelona Modernista. 
Aquest plànol ens 
mostra un recorregut 
pels edificis modernis-
tes més rellevants que 
podem trobar actual-
ment a Barcelona. 
Gràcies a la importàn-
cia del Modernisme a 
Barcelona i de la quan-
titat de turisme que 
genera, podem trobar 
nombrosos mapes, 
rutes i guies sobre 
aquest tema, però cap 
pretén recordar el que 













Un nou concepte de bungalou
El bungalou és un allotjament turístic que 
incorpora l’essència del gaudiment de la natura 
característic de l’acampada. Atès que el tòpic del 
bungalou és l’equivalent a una cabana estanca que 
conté moltes funcions compactades, es decideix 
optar per explotar aquestes funcions, de manera 
que el bungalou s’obri a l’exterior i aculli l’entorn 
natural que l’envolta. Un pati central actua de 
pulmó dins de l’edificació i proporciona un espai 
exterior i privat alhora. Les estances s’organitzen al 
llarg d’un eix central que ordena l’espai de menys 
a més privacitat, procurant proporcionar ombres i 
ventilacions creuades per refrescar l’ambient.
Per aconseguir la màxima versatilitat i adaptació 
al terreny, es crea un sistema modular mitjançant 
el qual el bungalou pot adoptar gran diversitat 
de formes i distribucions. D’aquesta manera 
s’assoleixen les resolucions tècniques que per-
meten el fàcil transport i muntatge i una variable 
elecció de materials.
El resultat és un disseny amb capacitat de mutació 
que es pot adaptar als diversos requeriments 
del clima o el terreny, i que procura fugir de 

















Habitatge en un vaixell 
Aquest projecte tracta 
el disseny interior d’un 
iot a motor que s’ha 
creat pensant en les 
necessitats que neixen 
dia a dia quan es viu 
en una embarcació, en 
la seva forma i estruc-
tura. És a dir, no s’ha 
col·locat un habitatge 
convencional dins el 
vaixell, sinó que la 
proposta s’ha adaptat a 
l’espai existent.
La intenció és solu-
cionar els problemes 
de disseny actuals 
detectats i que encara 
no han estat resolts, 
proposant una millora 
en les circulacions, la 
il·luminació i les ven-
tilacions, així com una 
estètica interior molt 
més contemporània. 
Com a fet caracterís-
tic del mobiliari, cal 
remarcar que s’han 
creat diversos blocs per 
tal de sumar funcions i 
així aconseguir solidesa 
en aquest espai en 
constant moviment.
En definitiva, aquesta 
proposta vol fer-se 
un lloc en el món 
nàutic, innovant en 
l’interiorisme habitual 
i intentant millorar la 

















El treball fa referèn-
cia a l’ésser humà i 
l’habitatge. Aquest ha 
estat l’espai més vital 
des que existim i avui 
dia continua sent-ho. 
Com a punt de partida 
s’han analitzat uns refe-
rents que han marcat 
un canvi en l’àmbit 
estatal. El concepte 
humanista és l’eix prin-
cipal, tal com succeeix 
a la Casa dels Braus 
d’Antoni de Moragas.
L’antic edifici 
de la SEAT és 
l’emplaçament on es 
realitza el projecte. 
Amb el pas del temps, 
d’un edifici indus-
trial es va passar a un 
edifici d’habitatges. 
El seu estat actual és 
un exemple més del 
model d’habitatges 
de promoció privada 
estàndard que es va dur 
a terme durant l’últim 
període del segle XX i a 
principis del segle XXI 
en el context del boom 
immobiliari. Aquests 
habitatges presenten 
una mancança en 
qualitat i funcionalitat. 
Aquest paradigma ha 
repercutit negativa-
ment en les funcions i 
necessitats vitals d’un 
habitatge.
El que es presenta tot 
seguit és la rehabilitació 
dels habitatges aparta-
ment, tipus i tester, la 
façana principal, i la 
creació d’un nou pati 
col·lectiu. El treball 
pretén recuperar la 
sensibilitat més huma-
nista de l’arquitectura 
catalana dels anys 
cinquanta i donar als 
habitatges un nou valor 




El projecte consisteix 
en el disseny d’una 
instal·lació lumínica 
efímera a través de 
la qual es donarà a 
conèixer aquesta petita 
zona fosca de la ciutat 
que és el barri Gòtic. 
Treballa com a guia 
turística amb llum, 
una instal·lació que 
cobra la forma d’un 
recorregut lumínic en 
què aniran apareixent 
diferents punts de 
llum que destacaran 
elements d’interès 
amagats i crearan 
d’aquesta manera un 
joc de fet i amagar amb 
l’espectador.
El projecte tracta de fer 
un doble descobriment, 
un zoom out, un joc de 
nines russes, en què 
el primer sorprès és 
el barri quan desco-
breix que hi ha una 
instal·lació lumínica 
efímera com a reclam. 
La segona mirada, més 
concreta, és donada 
per una senyalística 
amb llum que subrat-
llarà diferents elements 
arquitectònics de la 
zona que, sota una 
mirada personal, han 
resultat interessants. 
On es posa la llum es 
posa l’ull, i on es posa 
l’ull hi ha quelcom 
interessant. 
Així, el barri es dóna 
a conèixer de manera 
transparent i sincera. 
Per tant, es tracta de 
donar llum i donar a 
llum el Gòtic, de “fer” 
Barcelona. Un projecte 
que et guia alhora que 
























Aquest projecte es basa 
en la reforma d’un pis 
de 70 m2 de distribució 
convencional, situat en 
una edificació aïllada 
de 18 habitatges en 
un barri perimetral del 
poble d’Abrera. 
La finalitat del projecte 
és convertir-lo en un 
habitatge modern con-
cebut com un únic espai 
que es transforma en 
funció de les necessitats 
i del moment del dia.
L’habitatge que s’ha de 
reformar presenta una 
distribució fragmentada 
i caòtica, amb estan-
ces que trossegen els 
espais, que tenen un 
ús molt concret i poc 
flexible.
Amb la reforma es vol 
aconseguir centralitzar 
tots els usos i serveis 
mitjançant la ubicació 
d’un gran moble cen-
tral no concèntric  
i de formes orgàni-
ques, en contraposició 
al perímetre ortogonal 
del contenidor.
L’espai que genera 
aquest moble central 
resta com una gran 
sala flexible gràcies a 
la superposició d’usos. 
D’aquesta manera 
és possible treure el 
màxim potencial als 
escassos metres que té 
l’habitatge.
Aquesta gran peça està 
pensada com un gran 
ou que tot ho conté, 
ja que és desplegable, 
transformable i dóna 
cabuda a la cuina, el 
bany, el menjador, els 
dormitoris i altres tipus 
d’emmagatzematge.
Per reforçar la superfí-
cie d’emmagatzematge 
del moble central, en 
una de les mitgeres de 


















Els termes casa i llar, tot i significar 
l’espai de refugi per a les persones, 
sostenen matisos diferents. Aquest 
treball, des de la diferència, pretén 
redefinir els dos termes dins dels 
àmbits en què s’inscriuen: casa com 
a habitabilitat i llar com a domes-
ticitat, ja que els espais interiors 
domèstics solen projectar-se des de 
l’habitabilitat, i en canvi, la domes-
ticitat, encara que provingui de les 
persones que hi viuen, hi té, realment, 
poca incidència.
Per definir la domesticitat em serveixo 
de la ficció teatral, concretament de les 
Peces de cambra d’August Strindberg. 
Quatre espais narratius descrits 
com a inferns domèstics que un cop 
analitzats a partir d’un esquema 
de nivell de generalització superior 
de Peter Sloterdijk, em faciliten la 
identificació sistemàtica entre els 
inferns d’Strindberg i els atributs de la 
domesticitat, tal com es pot veure en 
els quatre esquemes. És llavors que es 
defineixen quatre tipus ideals de casa, 
res més que quatre contraexemples per 
al disseny d’interiors que demostren la 
possibilitat de “malviure” en una casa, 
sense rastres de llar.  
Servint-me d’aquesta eina d’anàlisi 
per identificar dèficits de domesticitat, 
detecto quatre casos reals del meu 
entorn, als quals m’aproximo des 
d’una perspectiva no contemplada 
en els instruments d’anàlisi propis 
del disseny, i comprovo la incidència 
d’aquest, més enllà de l’habitabilitat, 
per tal de revalorar la importància de 
les relacions simbòliques entre l’espai, 
els objectes i les persones dins la llar, 
per atorgar-los un paper coprotago-
nista en els processos de projecte del 
disseny d’espais domèstics, juntament 


















funció parteix de 
l’interès en la repre-
sentació prèvia dels 
usos en un espai. Es 
tracta d’un projecte 
d’investigació i expe-
rimentació sobre com 
es pot arribar a una 
altra lectura dels usos 
d’un espai a través de la 
desregulació dels seus 
sentits preexistents.
La intenció és explo-
rar la capacitat que té 
l’espai per configurar 
les seves pròpies regles 
i els seus paràmetres 
i com això interpel·la 
de manera directe 
l’usuari. Es treballen 
diferents termes com 
ara la repartició de rols 
i jerarquies en l’espai, 
com l’espai crea la 
seva pròpia dinàmica 
temporal i com l’espai 
intervé en una actitud 
activa o reflexiva en 
l’usuari davant d’un 
grup de treball.
Tot això dóna lloc a 
una sèrie de reflexions 
que serveixen per 
plantejar tres propostes, 
que es posen a prova a 
la sala d’Arts combina-
tòries de la Fundació 
Antoni Tàpies. Aquests 
assaigs s’esdevenen en 
un marc autogestio-
nat amb austeritat de 
recursos i materials.  
Per aquest motiu no 
hi ha una dependèn-
cia d’un resultat final 
en termes formals, 
d’acabats i detalls, sinó 
que el més important 
és de quina manera es 
convida l’usuari a parti-
cipar en l’acció.
Per acabar, es realitza 
una activitat analítica 
i crítica dels resultats 
obtinguts per com-
prendre millor les idees 
treballades anterior-
ment i per qüestionar 













Aquest projecte consisteix en la implantació 
d’una escola de moda a l’antiga presó de la ciutat 
de Mataró, que actualment es troba en desús. 
L’edifici ocupa un espai privilegiat al nucli antic 
de la ciutat, és de fàcil accés i està rodejat de 
comerços.
Amb la seva rehabilitació es pretén recuperar un 
punt clau de Mataró.
Amb la creació d’una escola de moda es volen 
formar professionals de primer nivell capaços 
de dinamitzar el sector tèxtil i tornar a convertir 
Mataró en el centre de referència de la indústria 
tèxtil catalana.
La rehabilitació afectarà tan poc com sigui possible 
l’edifici de l’antiga presó, ja que és la peça clau 
del projecte i tot el disseny gira al seu voltant. El 
criteri que se segueix és el de mantenir i recuperar 
l’espai. 
Es passa d’un espai rígid i tancat a l’exterior a un 
espai obert, flexible i actualitzat. Es realitzen diver-
ses intervencions per tal d’obrir nous passos i crear 
nous espais de circulació i relacions allà on abans 
no n’hi havia. D’aquesta manera s’aconsegueix 
trencar l’estret i alt passadís que divideix l’edifici. 
A més, s’ha realitzat una intervenció a la façana 
del pati interior per tal de potenciar encara més 
la relació entre l’interior i el pati i per captar més 
llum natural.
A l’hora de conservar materials i afegir-ne de nous 
s’han seguit uns criteris de disseny que es man-
tenen a tots els espais de l’escola. S’han utilitzat 
pocs materials, l’acer, el microciment, la fusta 
i l’acabat blanc, i s’han repetit en els diferents 
espais seguint un mateix llenguatge. El color blanc 
predomina en els acabats per tal de crear ambients 
neutres i diàfans, i contrasta amb l’acer, la fusta i 
la pedra dels murs.
L’escola té capacitat per a 283 alumnes i les aules 
estan adaptades a les activitats específiques per tal 
de millorar la productivitat dels estudiants i perquè 
















Casa Mónica és una casa del segle 
XX d’arquitectura modernista, 
ocupada per una sola persona durant 
generacions, abandonada a la seva 
sort durant uns anys i rehabilitada i 
convertida en habitatges fa poc més de 
cinc anys.
La proposta és canviar l’ús de Casa 
Mónica i iniciar un taller culinari 
creant un maridatge entre cuina i 
arquitectura.
No hi ha res millor que un lloc que 
ens transporti a un món de sensacions 
a través dels sentits per conscienciar-
nos, aprendre, evolucionar i créixer a 
través seu. 
Avui dia hi ha molta gent compromesa 
amb el medi ambient i un espai culi-
nari és la proposta ideal per aportar 
coneixement, desenvolupament i per 
conjugar interessos comuns. 
“L’hàbitat és el vestit que ens identi-
fica millor, a casa i a la feina. El que 
ens envolta parla de la nostra perso-
nalitat, de les nostres il·lusions, de 
la nostra manera d’entendre la vida. 
Sempre és millor estar envoltat de 
productes naturals i ecològics, perquè 











Habitatges per a esportistes 
al Club Natació Sabadell
L’objectiu del projecte 
és realitzar un con-
junt d’habitatges per 
a esportistes del Club 
Natació Sabadell apro-
fitant una instal·lació 
existent.
Es proposa un edifici 
dins d’un edifici. Es 
manté l’estructura de la 
nau industrial actual i 
s’hi afegeix un reves-
timent de diferents 
xapes metàl·liques. Els 
habitatges se situen al 
llarg de la nau com si 
es tractés de caixes pro-
tegides per la nova pell 
de l’edifici. La coberta 
és una claraboia que 
permet una major 
entrada de llum natural 
i que es converteix en 
un element important 
a causa de la mala 
orientació lumínica del 
volum. 
A l’interior de la nau es 
crea un espai mig entre 
exterior i interior on 
un conjunt de mòduls 
de fusta a dos nivells 
formen els habitatges 
amb una sèrie de patis 
i zones enjardinades 
que s’entenen com una 
extensió d’aquests i 
donen lloc a zones de 
reunió entre veïns. Els 
habitatges són compar-
tits i estan comunicats 
entre si per un llarg 
passadís que funciona 
com a nexe d’unió i 
permet una flexibilitat 
única a l’hora d’afegir 
o treure mòduls segons 
les necessitats de cada 
cas. Es tracta d’una 
construcció en sec, 
ràpida, desmuntable i 
sostenible. L’intercanvi 
i la proximitat entre els 





















L’especulació i l’urbanisme 
erroni deixen rere seu un rastre 
d’edificacions malaltes i ciutats 
dormitori, mentre la crisi i els 
seus desallotjaments buiden el 
20% dels habitatges del país 
i deixen milers de famílies 
al carrer. Així, els últims 
anys han crescut moviments 
populars que posen en dubte 
el funcionament dels estats 
i proposen noves rutes de 
desenvolupament basades en 
l’autogestió, la col·lectivització 
i la cooperació. 
El treball proposa apli-
car aquestes vies de 
desenvolupament a l’espai 
domèstic. A partir d’un 
projecte d’interiorisme que 
investiga i modifica els usos de 
l’habitatge, es pretén regenerar 
l’esperit social i cooperatiu de 
la comunitat.
El resultat és la reforma 
parcial d’un bloc d’habitatges. 
Aquesta genera una sèrie 
d’espais comuns i compar-
tits de caràcter semipúblic a 
partir del concepte d’arbre. 
Això es tradueix en un nucli 
central de fusta que amaga els 
serveis i deixa la perifèria de 
la planta lliure per adaptar-se 
a les diverses necessitats dels 
usuaris. El disseny incideix al 
soterrani, la planta baixa i la 
coberta de l’edifici i respecta 
tres plantes d’habitatges que 
allotgen famílies desnonades 










Els espais transmutants 
a la casa d’estiueig de J. Puig i Cadafalch
La casa d’estiueig que Josep Puig 
i Cadafalch va fer al Maresme, a 
Argentona, és un símbol i un referent 
de l’arquitectura i d’un moment 
històric. Actualment oblidada i en 
desús, aquesta residència modernista 
que va adaptar-se a les necessitats 
d’un client determinat, presenta 
un elevat deteriorament i, com a 
conseqüència, patim la pèrdua d’un 
patrimoni. La intervenció proposada 
parteix d’una anàlisi exhaustiva des 
del seu interior per obrir de nou les 
portes cap a la seva externalització 
vers un espai de recerca de coneixe-
ment a diferents nivells.
Així, es presenta una intervenció que, 
d’acord amb la filosofia, els planteja-
ments i els criteris del seu arquitecte, 
ja en el seu temps molt conscient de 
l’entorn i de les qualitats inherents 
que utilitzem com a éssers, ara, es 
transforma paral·lelament en un 
espai museu, en una fundació i final-
ment, en un centre experimental. La 
casa com un lloc de comunió entre 
la funcionalitat i la multidisciplina-
rietat, amb una arquitectura eclèctica 
que combina molts elements tant al 
seu interior com a l’exterior.
Amb això es pretén solucionar dos 
problemes. El primer és reactivar 
una arquitectura clau que es troba 
en desuetud, i per tant, sense una 
utilització, a través de la recerca de 
tots els elements que configuren 
aquesta obra i del perquè de la seva 
selecció com a centre d’investigació. 
El segon, formalitzar el seu espai 
interior de manera que concordi amb 
les necessitats actuals sense perdre 
els referents de la projecció del seu 
autor, és a dir, establir un diàleg 
entre el passat, el present i el futur 
amb l’arquitectura com a element 
vinculant; prendre els principis o 
objectius de l’arquitectura i la forma 
de crear de Puig i Cadafalch i enfo-
car aquesta recerca a través d’espais 
que es transformen, que canvien, que 
evolucionen, espais que conviuen 
entre nosaltres.
L’espai forma part d’un tot, com 
un element de simbiosi del qual ens 
nodrim, aprenem i que evoquem en 
el subconscient. Un espai que creix 
en la nostra vida, que varia amb 
els nostres pensaments i les nostres 














Vida al Turó de la Rovira: 
un centre d’interpretació 
Vida al Turó de la 
Rovira sorgeix arran 
d’una necessitat 
incipient en un barri 
oblidat.
El barri es diu Turó 
de la Rovira i gràcies 
a l’estudi del concepte 
d’edifici obsolet s’ha 
pogut descobrir un 
espai desaparegut de la 
memòria dels ciutadans 
de Barcelona.
Es realitza una pro-
posta que recupera la 
memòria d’un barri 
oblidat i vol aconse-
guir tornar a vincular 
el Turó de la Rovira 
amb la ciutat, tot a 




al Turó de la Rovira 
aposta per un disseny 
que es basa en una 
continuïtat formal i 
conceptual del tema 
tractat en la recerca per 
tal d’integrar-ho tot 
sota un mateix conjunt.
Aquesta continuïtat 
es duu a terme gràcies 
al replantejament de 
la distribució i les 
obertures dels envans 
interiors, la utilització 
dels mateixos mate-
rials a tot l’espai i una 
il·luminació exterior i 
interior general.
Els objectius finals 
del projecte són 
ampliar una interven-
ció recent per part de 
l’Ajuntament i donar-
hi suport, treure els 
plafons informatius del 
Turó de la Rovira que 
han estat víctimes del 
vandalisme i aconseguir 
la creació combinada 
d’un lloc de cultura i 
societat per recuperar 















El pati, creació d’espais comuns 
i d’autogestió per als refugiats 
de l’Àfrica subsahariana
El Pati és una intervenció en camps 
de refugiats amb l’objectiu de fomen-
tar la cohesió social i la recuperació 
de les relacions humanes. Es localitza 
a l’àrea geogràfica de l’Àfrica subsa-
hariana per qüestions de clima i per 
adaptar-se a unes tècniques i uns 
materials de construcció determinats. 
Per definir la formalització final de 
la proposta el que es fa és ana-
litzar dos tipus d’arquitectures 
i d’organitzacions de l’espai: 
l’arquitectura pròpia dels pobles 
de l’Àfrica negra i l’estructura dels 
camps de refugiats. Es detecta 
una contraposició molt forta entre 
aquests dos punts i, per tant, es 
busca trencar amb la retícula dels 
camps per apropar-se a les estructu-
res dels pobles analitzats.
Sense grans recursos, el que es fa 
és reutilitzar el material propi de les 
tendes d’ACNUR (Alt Comissariat 
de les Nacions Unides per als 
Refugiats) juntament amb el mate-
rial autòcton: terra, palla i pedra. 
A partir de la tenda es creen dos 
mòduls que, disposats de diferents 
maneres, poden crear múltiples 
combinacions. 
El Pati no és un projecte que dóna 
una solució única i indiscutible, sinó 
el resultat d’un conjunt d’estudis i 
anàlisis amb les seves conseqüents 
conclusions que acaben donant 
forma a un espai que busca la 
manera de fomentar la cohesió  















Infraestructura de socialització 
de gremis
El treball que es 
tractarà és la rehabi-
litació d’un habitatge 
domèstic, construït el 
1978, que ha quedat 
en desús. Es pretén 
adequar-lo a un espai 
en què les pimes es 
puguin reunir, tre-
ballar, socialitzar-se i 
realitzar activitats de 
lleure, a més de tenir la 
possibilitat de pernoc-
tar-hi (20 persones).
Alhora, aquest espai 
també tindrà la facultat 
d’adaptar-se a la funció 
d’alberg, ja que quan 
no estigui reservat per a 
empreses, estarà desti-
nat a l’àmbit familiar.
L’edifici consta de 
dues construccions ja 
existents, unides entre 
si per un distribuïdor, 
i d’una altra edificació 
apartada. El projecte 
unifica les tres ales i en 
crea una de nova. 
Per unificar formal-
ment i unir les quatre 
ales, es crea un espai 
central. Aquest se 
soluciona, portant tots 
els passadissos cap 
al centre i obrint-los 
a aquest espai. Això 
permet que tota la 
circulació es faci per 
aquesta zona central. 
Aquest espai es tanca 
amb una pèrgola, de 
manera que es crea un 
claustre interior entre 
les quatre ales. 
Així aconseguim 
unificar les diferents 
arquitectures i ajudem 
a la circulació i socia-
lització dels clients 











Tallers i exposicions efímeres
El projecte neix de la curiositat d’intentar crear 
altres plataformes per difondre l’art, fora de les 
convencionals, i de l’interès per les arquitectures 
efímeres condicionades i adaptades a un entorn 
definit. 
L’estructura es troba a diferents solars infrautilit-
zats de Barcelona i s’ha creat a partir de marcs de 
formigó com a material principal per allotjar dos 
espais, un taller on l’artista crea obres d’art i un 
espai expositiu per mostrar les seves produccions.
Es busca fomentar noves formes d’exposició i 
acostar-hi els ciutadans perquè adquireixin coneixe-
ment cultural i experiències estètiques des del carrer. 
També vol mostrar un petit recull de l’art emergent 
d’una forma ràpida, dinàmica i estimulant.
En l’àmbit formal, la intervenció es projecta 
perquè dialogui amb el seu entorn i el respecti. 
Per això s’ha creat un únic llenguatge a partir de 
materials que creen una connexió directa amb 
l’exterior. Es combinen transparències i opacitats 
per formar un joc de llums i ombres a l’interior. 
El resultat és un espai obert a un públic variat 
que vol conèixer altres formes de crear i que vol 














Anàlisi crítica i projecte de viabilitat  
de les arquitectures fantasma.  
Infraestructura temporal per a concurs artístic.
Arquitectura fantasma 
són totes aquelles cons-
truccions i instal·lacions 
públiques o privades 
en què la població no 
habita, és a dir, cons-
truccions darrere les 
estructures de les quals 
no viu ningú.
Per declarar un habi-
tatge en desús cal que 
hagin passat tres anys 
des de l’última ocu-
pació. A partir d’aquí, 
la mateixa arquitec-
tura anirà generant 
unes característiques 
que defineixin el seu 
estat de conservació i 
evolució.
Davant la necessitat 
de reivindicar aquest 
tipus d’espais oblidats 
i en desús, s’ha ideat 
un sistema parasitari 
flexible i multifuncional 
que permet donar un 
nou ús a l’entorn amb 
la finalitat de donar 
vida a aquests espais en 
un període de temps 
determinat. Aquest 
sistema s’adapta a 
l’arquitectura a través 
d’uns tensors que 
permeten crear espais 
plens de vida i color.
La creació d’aquests 
mòduls predissenyats 
complementa l’activitat 
que es desenvolupa a 
l’emplaçament triat. 
Els mòduls responen 
a unes necessitats 
bàsiques per aconse-
guir que l’espai sigui 
autosuficient i indepen-
dent pensant en la seva 
finalitat.
Dues poblacions de la 
província de Tarragona 
han estat triades com a 
emplaçament d’aquest 
projecte. Aquesta deci-
sió neix de la necessitat 
d’explicar com es pot 
adaptar aquest sistema 
a espais completa-
ment diferents: des 
d’urbanitzacions 

















La botiga Spot és a Barcelona, al barri de la 
Barceloneta. L’edifici té dues plantes. A la baixa hi 
ha la part comercial i a la superior, els espais social 
i comercial acoblats.
El concepte d’Spot vol transmetre la filosofia de la 
marca, esdevenir un local comercial on també hi 
hagi un espai de caràcter social en què els surfistes 
i skaters puguin trobar-se amb altres companys, 
consultar la meteorologia i assabentar-se de les 
novetats d’aquests esports o comprar les últimes 
tendències de les marques, tot això gaudint alhora 
d’una cervesa.
La idea sorgeix de la inspiració donada pels 
productes, en què els elements expositius són 
l’interiorisme del projecte. Per això, el principal 
element és el color blanc, que envolta tot el local 
d’un to neutre, de manera que l’única cosa que 
destaca són els productes.
L’edifici aïllat fa que sigui un reclam en si mateix, 
a la part exterior i interior. Així, la façana adopta 
un paper molt important, ja que des de l’aparador 
mostra el món gràfic del surf a tot aquell que passa 
pels voltants.
El resultat és un espai nou en què el mateix pro-
ducte ha creat el disseny i es converteix en aquest 
reclam. Es vol aconseguir una relació harmònica 










Reforma de l’equipament 
del camp municipal de futbol d’Horta
El projecte neix de la voluntat d’elevar a una cate-
goria superior la consideració que es té d’aquesta 
mena de recintes, que no gaudeixen ni del tracte ni 
de la repercussió que es corresponen amb la seva 
notorietat i presència a la vida del barri.
L’emplaçament escollit aglutina certs atributs 
estàndard que permeten aplicar una proposta 
basada en la suma de petits factors que configuren 
un tractament global a favor de l’usuari, i extrapo-
lable a altres recintes de la mateixa tipologia. Sense 
cap vocació d’autor, ni ostentacions arquitectòni-
ques, es pretén focalitzar l’atenció en la distribució 
i el tractament dels espais, sempre amb la figura 
del jove i la seva càrrega implícita com a teló de 
fons. L’estratègia presa diferencia el perfil d’usuari 
en tres categories, traduïdes en tres blocs diferents 
que recullen la part programàtica més adaptada a 
cada perfil: públic, jugadors i personal del club.
Mantenir l’esquelet i el caire brutalista caracte-
rístic de la instal·lació és un altre dels eixos sobre 
els quals pivota la presa de decisions, alhora 
que atorga credibilitat i sentit a la seva possible 
implantació.
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La rectoria, espai creatiu.
Alt Empordà
Rehabilitació de la 
rectoria de la Tallada 
d’Empordà, un edifici 
especial pel seu passat, 
situat al bell mig de 
l’Empordà. 
Es tracta d’una casa 
adossada a un tram de 
la muralla de l’antic 
castell de la Tallada.  
La muralla, del segle 
XI, és la façana princi-
pal i està situada entre 
dues torres. 
Amb el projecte es 
vol rehabilitar aquesta 
finca, respectant el seu 
passat i consolidant el 
seu futur, per aportar 
un servei d’interès 
cultural que beneficiï 
el poble i que fomenti 
la creativitat i la xarxa 
de contactes, ja que 
la casa es conver-
teix en un centre de 
coworking-networking. 
El nou ús està marcat 
per les necessitats 
i oportunitats que 
sorgeixen de les noves 
tecnologies, les noves 
formes de treballar i 
una crisi econòmica 
que està canviant 




ment i amb aquestes, 
la necessitat d’ampliar 
les xarxes de contactes 
professionals. 
El repte de disseny 
consisteix a aconse-
guir que un projecte 
amb una visió actual 
s’integri en un edifici 
d’origen medieval en 
un ambient rural, apar-
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CO·TUBIC
Disseny de producte 
per a comunitats de veïns: 
carret d’ús col·lectiu 
per transportar la compra
Aquest treball és 
l’estudi d’una comu-
nitat de veïns amb el 
propòsit de dissenyar 
una proposta de pro-
ducte i/o servei per al 
conjunt de residents. 
A partir de l’estudi 
d’una comunitat 
específica es proposa el 
disseny d’un carret d’ús 
col·lectiu per transpor-
tar la compra dels seus 
integrants. 
Per al desenvolupament 
del projecte s’utilitzarà 
como a metodologia el 
disseny col·laboratiu. 
El repte de disseny és 
generar un element 
plegable, amb caràcter 
domèstic, centrat en 
l’ús que en farien els 
veïns i la seva integració 
a l’espai. L’objectiu 
principal és concentrar-
se en les necessitats 
individuals i col·lectives 
dels integrants de la 
comunitat per tal de 
crear un sistema en 
forma d’objecte capaç 
de potenciar els benefi-
cis de la vida col·lectiva 
i l’aprofitament dels 
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Compactadora d’envasos
El projecte proposa 
dissenyar una compac-
tadora de residus per 
facilitar el reciclatge 
domèstic. Els residus 
tractats són els enva-
sos més comuns que 
utilitzem diàriament a 
casa nostra. En el marc 
d’aquest projecte es fa 
una anàlisi minuciosa 
d’aquests envasos, que 
se sotmetran a proves 
mecàniques per avaluar-
ne les possibilitats de 
compactació i per consi-
derar posteriorment les 
diferents alternatives de 
materials i mecanismes 
del producte. Els criteris 
de disseny utilitzats són 
principalment la facilitat 
d’ús de la solució, així 
com les necessitats dels 
usuaris per promoure el 
reciclatge a casa.




Es proposa un moble 
d’autor, fet artesanal-
ment i basat en un 
acabat final acurat i 
d’alta qualitat. S’ha 
volgut crear una relació 
transparent i honesta 
entre el dissenya-
dor, el fabricant, el 
venedor i l’usuari 
final. Es crea una 
col·lecció de dues peces 
modulars que poden 
contenir diferents cubs 
d’emmagatzematge. 
El disseny d’aquest 
moble contenidor es 
basa en la senzillesa i la 
funcionalitat. El moble 
té un valor afegit: el seu 
concepte de sostenibi-
litat. Es valora que allò 
més sostenible sigui la 
qualitat del moble i la 
producció de proximi-
tat, el quilòmetre zero. 
Es tracta de fabricar 
a petits tallers locals 
a la mateixa zona on 
es vendrà el pro-
ducte, amb l’objectiu 
de reduir al mínim 
l’impacte mediam-
biental i aconseguir un 
model ètic i sostenible 



























Aquest projecte tracta un nou concepte en 
l’aprofitament de corrents urbans a través dels 
aerogeneradors de petita escala. La contextualit-
zació i el desenvolupament del projecte provenen 
de diversos àmbits tecnològics i naturals que 
permeten entendre les qualitats de la proposta 
conceptual. 
Des del punt de vista del disseny es planteja 
una solució per intentar millorar les deficiències 
actuals en el sector de la minieòlica i el nou con-
cepte proposat obre un subsector en el disseny 
de miniaerogeneradors, que aporta noves idees i 
combinacions per tal de promoure l’energia del 
vent, neta i renovable. Per resoldre aquestes defi-
ciències es va estudiar la dinàmica dels corrents 
de vent a les ciutats.
Aquest projecte pretén contribuir a l’energia 
minieòlica des del disseny per aconseguir una 
tecnologia més eficient i integrable, perquè aviat 
pugui formar part del nostre paisatge urbà i 
entorn quotidià.
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El projecte proposa 
un dispositiu adreçat 
a la població amb 
problemes cardíacs. 
L’objectiu és huma-
nitzar i dignificar la 
vida quotidiana de les 
persones que pateixen 
aquests problemes i 
intentar desenvolupar 
un producte que faciliti 
tant la informació com 
la comunicació del seu 
estat físic.
El sistema dissenyat 
consta d’un braçalet 
amb un sensor de 
pols i una aplicació 
mòbil que es comu-
niquen a través de 
Bluetooth. El braçalet 
compila la informació 
de l’activitat cardíaca 
i la mostra a l’usuari a 
través d’uns LED. La 
informació s’envia al 
dispositiu mòbil a través 
de Bluetooth i les dades 
concretes es poden 
visualitzar a l’aplicació 
en temps real.  
 
A més, tota la infor-
mació s’emmagatzema 
per poder-ne fer un 
seguiment constant 
i, així, poder ajudar a 
diagnosticar arítmies 
i facilitar la feina del 
metge. Una altra de 
les funcions consis-
teix a enviar un avís, 
juntament amb la loca-
lització de la persona 
afectada, si aquesta es 
troba en situació de 
risc, a la persona de 
contacte que s’hagi 
introduït a l’aplicació. 
També s’envia tota la 
informació necessària 
perquè la persona de 
contacte pugui socórrer 
el pacient al més aviat 
possible.
Aquest producte s’ha 
dissenyat especialment 
per a gent jove i nens 
que passen moltes 
hores del dia fora de 
casa, tot i que el pot 
utilitzar qualsevol per-
sona de qualsevol edat 
que el necessiti.
















Patchworm és una eina creativa 
per a infants invidents d’entre 4 
i 10 anys.
Neix a partir de la necessi-
tat de crear un producte que 
faciliti l’aprenentatge sensorial 
i creatiu dels nens, i que al 
mateix temps sigui una nova 
eina per a educadors i pares, 
que pugui substituir i com-
plementar el material que 
ells mateixos es veuen en la 
necessitat d’inventar i confec-
cionar. D’altra banda, també 
és atractiu per a infants sense 
problemes de visió i pot facilitar 
la integració mútua.
Patchworm és un conjunt de 
peces que tenen com a superfí-
cie diferents materials sobre els 
quals es pot dibuixar o repre-
sentar en dues dimensions, amb 
materials com ara llana, Velcro, 
imants, plantilles, plantilles de 
PVC o cautxú imantat. 
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El treball fa una reflexió sobre la interacció entre usuari i objecte 
per acabar desenvolupant un producte experimental. Oposat als 
automatismes que fan que l’usuari intervingui de forma mínima en 
el funcionament dels objectes, el projecte aposta per desenvolupar 
una interacció activa i reflexiva per manipular el producte i, així, 
ser conscient de la seva realitat. La interacció, que aquí s’anomena 
participació multidireccional, segueix la idea del disseny obert per 
treballar les possibilitats d’una forma única. Es proposa un element 
en potència, un disseny indefinit que l’usuari ha de manipular per 
convertir en quelcom útil. Mitjançant l’experimentació amb la 
forma, es proposen diferents contextos  
i possibles comercialitzacions.
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Disseny d’un sistema d’entrenament 
per a l’escalada
El projecte proposa un 
sistema d’entrenament 
per a l’escalada 
que dóna solucions 
adaptades a les noves 
tendències socials i 
de mercat. La millora 
en la comunicació 
usuari-producte i el 
seguiment del progrés 
en l’entrenament són 
les bases d’aquest 
projecte.
Atès l’increment 
d’usuaris i aficionats a 
aquest esport, aquest 
projecte pretén donar-
ne una nova visió i 
crear un producte 
versàtil i canviant que 
s’adeqüi a les seves 
necessitats concretes. 
Proposa diferents 
muntatges segons les 
possibilitats de l’espai 
d’instal·lació. 
L’ús de noves tec-
nologies dóna a 
l’usuari l’oportunitat 
d’endinsar-se en tota 
una experiència dife-
rent d’entrenament, en 
què pot dissenyar el seu 
propi pla, fer un segui-
ment estadístic de la 
seva evolució i partici-
par en una xarxa social 
de contactes, actualitza-
cions d’exercicis i nous 
reptes.
Avui dia hi ha més de 
40 empreses dedicades 
a la producció i fabri-
cació de material per a 
l’escalada a Catalunya. 
Només un 11% inver-
teixen en innovació i 
disseny. 
Amb aquest projecte 
es pretén obrir un nou 
paradigma al sector, 
donar la volta a allò 
existent i mostrar que a 
traves d’un bon estudi 
de necessitats es poden 
plantejar solucions molt 
més reals, adaptables i 
personalitzables.








Programa de mampares de dutxa
Si bé el concepte de 
dutxa sempre ha estat 
associat a la humanitat, 
amb banys cada cop 
més sofisticats, només 
la seva referència a la 
relaxació i al benestar 
ens remet a la seva rela-
ció amb la natura.  
Show és un programa 
de cinc conceptes de 
mampara de dutxa 
de vidre corbat que 
s’adapta a múltiples 
espais i que crea una 
gamma que permet 
gaudir del plaer de la 
dutxa alhora que realça 
la sensació d’amplitud 
i llibertat, de forma 
delicada i elegant. Les 
possibilitats de gamma 
de Show fan que no es
pugui catalogar com 
a mampara singular o 
exclusiva i que sigui 
viable, de manera que 
li permet abraçar dife-
rents mercats.
Amb un disseny 
essencial, Show trans-
forma les tradicionals 
mampares de bany, 
uns elements divisoris 
plans i generalment 
invisibles, en un objecte 
amb presència que ens 
convida a entrar, que 
transforma i crea nous 
espais, i que interac-
tua amb nosaltres, de 
manera que es perd el 
concepte de dins i fora. 
Show evoluciona amb 
la integració d’altres 
components fins que 
arriba a una solu-
ció completa en què 
estan presents tots els 
elements que formen el 
grup de dutxa, amb un 
disseny de producte al 
servei de l’arquitectura 
i l’interiorisme. 
Show està format per: 
Show Basic, Show 
Close, Show X, Show 
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El treball és la creació 
d’una nova metodologia 
de disseny basada en 
una visió cosmopolita 
i global del món, que 
parteix de l’anàlisi dels 
costums i valors d’un 
context cultural estran-
ger, per aplicar-los a un 
producte que modifica 
la conducta local. 
La resolució del 
problema de recerca 
es basa, d’una banda, 
en l’experiència de 
desenvolupar un 
producte que integri 
el valor i els costums 
trobats i el caràcter 
estètic d’ambdues 
localitats; i de l’altra, 
en l’acceptació del 
públic. A través del 
treball es fan visibles 
l’apropament entre 
cultures, l’interès per 
l’aprenentatge de pràc-
tiques desconegudes i 
la utilitat del mètode 
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Òpera per a nens
La col·lecció “Òpera per a nens” 
està destinada a introduir els més 
petits en el món de l’òpera, per tal 
que, quan arribin a l’edat adulta, el 
coneguin i el puguin apreciar.
Cada volum de la col·lecció consta 
d’un conjunt d’elements dissenyats 
per a crear una experiència de lectura 
enriquidora i didàctica i fomentar les 
relacions entre els adults i els infants. 
Hi trobem activitats de prelectura 
i postlectura, tant analògiques (joc 
sobre paper, representació teatral) 
com digitals (continguts multimè-
dia amb interactivitat). L’element 
principal, el llibre, també inclou 
característiques singulars: lectura 
diferenciada per a l’adult i per a 
l’infant, un codi QR a cada pàgina 
per reproduir la música amb l’ajut 
d’un dispositiu mòbil i un sistema 
per facilitar la lectura quan aquesta 













Aquest projecte es 
basa en el disseny 
d’una nova marca 
d’il·luminació dedicada 
a la venda de làmpa-
des, de peus, pantalles, 
accessoris i, principal-
ment, de bombetes. 
És un nou concepte de 
companyia que pretén 
posicionar-se en el 
mercat i diferenciar-
se de la competència 
a partir d’una actitud 
experimental traslla-
dada a la imatge dels 
Eléctrica s.l.
packagings, en la creació 
del catàleg-revista o de 
la mateixa botiga.
Eléctrica s.l. és una 
marca que distribueix 
productes exclusius i 
de qualitat sota una 
influència experimental, 
amb llibertat creativa i 
sense límits.
El propòsit d’aquesta és 
transgredir les normes 
del funcionalisme i 
de l’estandardització 
del mercat de la llum 
a través d’una actitud 
rupturista, contracultu-
ral, iconoclasta i alhora, 
eclèctica. 
El projecte anhela 
pertorbar la mirada de 
l’espectador i despertar-
lo de la passivitat a 
través de la hipnosi, 
d’allò oníric, l’estètica 
kitsch, l’explosió de 
colors, la combinació 
de formes, de prints 
psicodèlics o a través 















Compte amb el conte
Compte amb el conte és una campanya de cons-
cienciació sobre l’efecte dels hàbits de les persones 
en el medi ambient. La intenció de la campanya 
és incidir en els nens i, a través d’ells, arribar als 
adults.
Destaca la voluntat de no utilitzar el paper com 
a suport comunicatiu, sinó altres mitjans que no 
perjudiquin el medi ambient, però que alhora 
permetin arribar a més gent. El projecte es desen-
volupa perquè funcioni a través de diferents canals 
de transmissió: ràdio, TV, web i xarxes socials 
(Twitter, YouTube i Facebook).
Els contes són l’eina amb la qual es transmet el 
missatge de la campanya. Es reescriuen els contes 
establint un enllaç entre la rondalla original i 
el tema mediambiental, de manera que es des-
envolupa un missatge dual. Aquesta dualitat és 
important per tal d’aconseguir l’interès tant dels 
nens com dels pares. Per aquest motiu es cons-
trueix un missatge principal i un de subjacent 
dirigit als pares.
La campanya s’aproxima als nens gràcies al 
disseny dels personatges, dels layouts i del mateix 
entintat d’aquests, i el color funciona com a ele-
ment indicador que l’acció realitzada és correcta o 
incorrecta.














Quins serveis se suposa 
que hauria de donar 
un dissenyador gràfic a 
una secta (fictícia) apa-
rentment estrambòtica 
i absurda? 
La religió Bokononista, 
que apareix al llibre 
Bressol de Gat de Kurt 
Vonnegut, ha estat el 
detonant d’aquesta 
pregunta. 
Els col·lectius sectaris 
sempre han obrat des 
de l’ocult. Així doncs, 
com es pot comunicar 
allò que no vol ser 
comunicat a qualsevol? 
La resposta: amb un 
sistema de comunicació 
secret entre els inte-
grants d’aquest culte.
Es tracta d’un sistema 
basat en el plegat del 
paper per al qual s’han 
desenvolupat quinze 
formes de plegar-lo (és 
a dir, quinze alfabets).
El sistema es completa 
amb quinze símbols 
que són la clau per 
desxifrar quina és la 
forma correcta de 
plegar el paper. 
Aquests quinze alfabets 
corresponen als quinze 
llibres sagrats del culte 
(per tant, cada llibre té 













Una nova guia per a un nou model 
de turisme.
La massificació i l’estandardització 
de l’oferta turística repliquen el 
model industrial: fabricar un pro-
ducte en sèrie i fer-lo assequible a 
tothom. L’objectiu del projecte és 
ajudar el visitant a deixar els tòpics i 
descobrir la seva versió de la ciutat. 
Personalitzant al màxim els con-
tinguts i convidant-lo a tenir una 
mirada creativa, la guia vol recuperar 
l’emoció de la sorpresa en els viatges. 
El projecte vol ajudar l’usuari en 
totes les etapes del viatge (abans, 
durant i després) i en totes les facetes 
del viatge: organitzar-se, orientar-
se, explorar, conèixer i recordar. La 
guia ens demana accés als nostres 
comptes en diversos serveis online 
per extreure’n informació i poder fer 
propostes tan ajustades com sigui 
possible a les nostres preferències. 
La informació es manté confiden-
cial. Com a reacció al descrèdit del 
turisme convencional, Serendipiti 


















el gènere i el subgènere
Aquest projecte 
construeix un codi 
visual per identificar 
les pel·lícules segons 
el gènere i subgènere a 
què pertanyen. A nivell 
teòric, s’ha creat una 
nova categorització en 
què els primers codis 
identifiquen el tipus 
d’història, mentre els 
segons ens parlen de 
la seva ambientació. 
S’evita així que algunes 
pel·lícules puguin ser 
relacionades amb dos  
o més gèneres.
A nivell pràctic, s’han 
escollit 7 colors, un 
per a cada gènere, i 
28 il·lustracions, una 
per a cada subgènere. 
La seva combinació 
serveix per identifi-
car cada portada. La 
identitat gràfica de les 
il·lustracions té com 
a referent els tòpics 














El projecte és el rellançament de la marca Gallart. 
Gallart Yachts és una constructora naval, de peti-
tes dimensions i familiar, que durant més de 40 
anys va ser líder en el seu sector i es va convertir 
en un referent del disseny naval, però que va haver 
de tancar a causa de la crisi econòmica.
El seu origen històric, punt fort de la marca, 
s’emfatitza en la gràfica, que redissenya els logo-
tips anteriors i aconsegueix una imatge heterogènia 
i apta per a la versatilitat que demana l’empresa. 
Campanya de “branding”








Senyalització de seguretat i higiene 
per a forns de pa
El treball consisteix 
en la creació d’una 
senyalització adequada 
per al gremi de forners, 
centrada exclusiva-
ment en la seguretat i 
la higiene, en relació 
amb la informació 
de què disposen les 
empreses sobre aquest 
punt. Alhora, es fa una 
adaptació al sistema de 
senyalització universal 
vigent en l’àmbit de la 
seguretat.
A partir d’una anàlisi 
sobre seguretat i 
higiene feta al mateix 
gremi, s’ha detectat 
que aquesta és una 
qüestió per a la qual es 
duen a terme diferents 
inspeccions perquè les 
empreses estan molt 
pendents que no es 
produeixin irregulari-
tats. Per aquest motiu, 
després d’observar que 
els diferents suports 
en què es troben 
les normes, que cal 
complir, presenten un 
disseny poc unificat, 
neix un nou sistema de 
senyalització basat en el 
tema analitzat. 
A través d’una guia 
pràctica que compila 
i reordena totes les 
normes dels suports 
estudiats, podem veure 
la nova senyalització 
que estandarditza les 
tipologies iconogràfi-
ques, cromàtiques i 
compositives. Amb tot 
això s’aconsegueix una 
millora notable en la 
comunicació visual, un 
sector en què fins ara 













Disseny d’interfície d’aplicacions 
per a dispositius tàctils
La universitat ha de donar resposta a les 
necessitats de la societat. Es detecta una 
mancança en el sector del disseny gràfic:  
els estudis de disseny cada vegada tenen 
més encàrrecs per fer app i gairebé no hi ha 
formació específica en el sector de la mobi-
litat per a dissenyadors.
L’objectiu d’aquest projecte és crear una 
assignatura que cobreixi aquest buit i 
acceptar el repte de formar els dissenyadors 
gràfics perquè assoleixin els coneixements 
necessaris que els permetin ser autònoms 
en el moment de plantejar, estructurar 
i dissenyar una app, i alhora, conviure 
en un procés d’anada i tornada amb els 
programadors.
L’assignatura es dividirà en tres mòduls: 
creació de l’arbre de navegació a partir de 
les premisses d’usabilitat; disseny de les 
pantalles tenint en compte les especificitats 
subjacents entre iOS i Android, producció 
del mockup per comprovar la viabilitat i 
generació del material perquè un programa-
dor pugui desenvolupar l’aplicació.
El currículum de l’assignatura serà obert, 
ja que aquesta s’emmarca a Bolonya, i el 
centre d’atenció estarà en l’alumne. En 
funció de la demanda dels alumnes es 
presentaran uns continguts o uns altres i 
s’oferirà una formació personalitzada, que 
respondrà a l’estructura de la formació dins 
l’Espai Europeu d’Educació Superior.
Per una qüestió simbiòtica, es necessitarà 
el programador per formalitzar el projecte, 
enllaçant així amb les vies de continuïtat 
d’aquest projecte. Es generarà un conveni 
amb la UPC perquè els alumnes que estu-
dien el grau d’Informàtica estiguin vinculats 
als alumnes d’aquesta assignatura i es pugui 
arribar a formalitzar el projecte (el dissenya-
dor s’encarregarà de l’estructura i el disseny 









El projecte sorgeix com a resposta a la reobertura 
del Teatre Arnau, situat al Paral·lel, abandonat des 
de fa uns anys i del qual s’ha parlat darrerament, 
en relació a la pèrdua de locals emblemàtics que 
està patint Barcelona.
Per al redisseny d’aquesta identitat s’ha tingut en 
compte tot el que ha passat al local al llarg de la 
història, així com la seva situació i les preferències 
del públic assistent als espectacles.
A partir d’aquestes anàlisis s’ha escollit que fos 
un teatre de comèdia. Amb el disseny s’ha volgut 
comunicar l’humor mitjançant petits acudits 
subtils, utilitzant la il·lustració. Referenciant la 











Éxodo, living out guide
Amb la realitat actual, en què cada dia hi ha més 
gent que sent la curiositat o la necessitat de marxar 
a viure a l’estranger, apareix el nostre projecte. 
“Living out guide” pretén ajudar totes aquelles 
persones que, bé per gust o bé per necessitat, han 
de marxar i no tenen clar les passes que han de 
seguir o tenen cert respecte al canvi per manca de 
seguretat.
La formalització d’aquesta idea és una col·lecció 
de guies de diferents ciutats del món amb tota la 
informació necessària per conduir-te per aquest 
camí. Les guies constaran de dues parts: una amb 
informació útil per fer servir des d’aquí abans de 
marxar (tràmits, cultura, moneda, visats, etc.), i 
una altra amb informació útil un cop s’ha arribat 
allà (agències immobiliàries, on comprar menjar, 
on comprar un llit, col·legis, etc).
Amb un grafisme que aposta per la senzillesa, les 














Suposadament, el disseny hauria 
de ser honest i transparent, però de 
vegades l’engany i el secret són ele-
ments constitutius d’un context en 
què el disseny s’insereix. En aquests 
casos, el veritable objectiu no pot 
ser explícit i directe. Aquest treball 
pretén considerar si una editorial 
pot tenir un caràcter recognoscible 
sense una identitat gràfica basada 
en el disseny d’identitat i la rutina 
repetitiva d’un seguit de forma-
lismes. Sota aquests paràmetres 
sorgeix ODD.
ODD és un projecte editorial periò-
dic de contingut secret i gregari. 
El factor diferencial de les seves 
publicacions és que la seva gestió i 
realització passen per un col·lectiu 
anònim i canviant a cada número. 
Aquest col·lectiu s’ocupa de pro-
porcionar continguts que formen un 
conjunt variat i caòtic i això permet 
que el lector faci associacions 
d’idees i conceptes a les quals no 
podria arribar a partir d’una expo-
sició clara i lineal. Aquest treball se 
centra en la realització i l’autogestió 
de tres publicacions monogràfiques, 
així com de la producció de trenta 

















La mort és inherent a la vida i per 
aquest motiu planteja una neces-
sitat humana, global i atemporal. 
Malgrat això, la mort té un fort 
component cultural, per això es 
viu de maneres diferents segons el 
context i el moment. Mentre a l’edat 
mitjana la mort s’entenia com un fet 
natural, anònim i fàcil d’acceptar, 
l’individualisme ha portat a la progres-
siva preocupació per la pròpia mort. 
A la societat occidental actual, el 
focus més prolífic d’informació és 
Internet. La vida digital ha donat lloc 
a una quantitat inabastable de dades 
personals online, el futur de les quals 
sovint no es planteja. Què cal fer 
amb aquestes dades quan algú mor? 
Dixit és un projecte que té com a 
objectiu tractar la problemàtica de la 
mort a Internet. Tenint en compte 
aquesta necessitat que cal cobrir, 
Dixit es planteja com un servei 
per gestionar les pròpies dades a 
Internet. Aquest és un projecte emi-
nentment digital, així que les peces 
que se’n deriven tenen la pantalla 

















En plena era tecnolò-
gica, l’ús d’Internet s’ha 
integrat com una eina 
més. Aquest fet genera 
als usuaris la necessitat 
de recordar els enllaços 
consultats, ja sigui per 
qüestions professionals 
o per oci. Per prendre 
nota d’aquests webs 
s’utilitzen diferents 
recursos: des d’anotar-
los en un full de 
paper fins a utilitzar 
plataformes que per-
meten guardar gairebé 
qualsevol element de la 
mateixa web.
Keep.it és una plata-
forma de recomanació 
i classificació d’enllaços 
web que permet a 
l’usuari descobrir-los, 
guardar-los, organitzar-
los i compartir-los amb 
amics.
Gràficament, aquest 
projecte millora les man-
cances mostrades per 
la competència quant 
a disseny d’interfície i 
usabilitat i obté així una 
solució tecnològica útil, 













proposa un sistema 
de venda d’articles de 
moda en suport tecno-
lògic. S’ha construït a 
partir d’una aplicació 
mòbil en què l’usuari 
combina la funciona-
litat en la gestió dels 
seus productes amb la 
vessant experimental de 
la compra. D’aquesta 
manera canvia la 
dinàmica de la botiga 
i no només es genera 
un canvi en la manera 
de comprar de l’usuari, 
sinó també un canvi de 
logística i espai.
El sistema de marca 
incorpora el concepte 
de trencament a l’hora 
de projectar-se al seu 
públic. El llenguatge 
gràfic busca mini-
mitzar la fredor de la 
tecnologia i remarcar 
la calidesa d’un tracte 
proper i personal. A les 
campanyes de comuni-
cació s’incideix en les 
accions que es reiteren 
en el procés de compra, 
optimitzen temps i 
espai i fan que les 












“Tot el que puja, baixa.” Aquesta frase 
exemplifica la crisi que pateix el sistema 
neoliberal en el qual ens ha tocat viure. 
La major part de la societat es conforma 
a poder seguir resistint, però sense fer 
gaire soroll. En canvi, el moviment punk 
no es conforma i lluita. 
Aquest tarannà comporta anar a con-
tracorrent, fugir del consum, reciclar i 
reutilitzar menjar o qualsevol tipus de 
producte, fer les coses per un mateix 
sense tenir en compte l’opinió dels altres. 
És un comportament instintiu, primitiu, 
molt allunyat dels valors socials esta-
blerts. Sempre que hi hagi unes normes, 
es podran trencar.
PRIMITIVO és el nom d’un projecte 
musical d’estil punk. És una crítica al 
sistema sociocultural actual. Formalment 
es reutilitzen materials que provenen del 
carrer i de les escombraries i se’ls dóna 
un nou ús. Amb l’actitud de “fes-ho 
tu mateix”,  un esprai i una plantilla es 
converteixen en una arma expressiva que 














Tecnologies de la informació 
i la comunicació. 
Aplicació a l’aula
Actualment cada vegada s’està par-
lant més de la necessitat d’un canvi 
en el model educatiu. Molts estu-
diosos de l’educació i l’aprenentatge 
tracten de fer anàlisis entre països, 
tenint en compte els punts forts 
d’uns i les mancances d’altres, per a 
aconseguir extreure’n hipòtesis que 
serveixin per a la renovació i millora 
dels sistemes educatius actuals. La 
necessitat d’aquest canvi es fa més 
evident en l’àmbit espanyol o en 
centres en què les metodologies 
d’ensenyament encara estan bastant 
endarrerides i amb prou feines es fa 
ús de les noves tecnologies a l’aula.
Aquest treball tracta de mostrar 
les metodologies i estratègies amb 
què es pot començar a introduir un 
canvi en el sistema educatiu actual, 
sobretot aprofitant l’ús de les noves 
tecnologies, que s’estan convertint 
en un suport indispensable tant en 
l’àmbit quotidià com en el laboral i 
l’educatiu.
La intenció significativa d’aquest 
treball no és fer una investigació 
sobre els temes educatius, ja que 
aquesta podria ser gairebé infinita 
atès que les necessitats dels sistemes 
educatius estan en constant canvi. 
Més aviat es tracta d’aconseguir 
la conscienciació del lector amb 
l’objectiu de dur a la pràctica les 
teories, metodologies i estratègies 
que existeixen, i prioritzar els esfor-
ços per fer-les realitat en comptes 
d’investigar-les.
Per aquest motiu, al treball pro-
posem un exemple de llibre 
digital educatiu per a iPad i tau-
letes tàctils. Concretament, de la 
matèria d’història i ciències socials. 
L’exemple compta amb la interacció 
dels continguts i un grafisme clar, viu 













Campanya per a la inclusió 
social de persones 
amb síndrome de Down
Per tal de fer més fàcil el paper 
actiu de les persones amb sín-
drome de Down a la societat cal 
una conscienciació d’aquesta. El 
projecte pretén canviar la mirada 
condescendent cap a les perso-
nes amb síndrome de Down fent 
entendre que la seva diferència no 
ens ha de portar a la infravalora-
ció ni a la distància. 
Des de la seva naturalesa diferent, 
poden sumar valors per a la resta. 
D’acord amb aquest principi, 
el projecte es posiciona a favor 
d’una societat més inclusiva. Es 
pretén accentuar el valor de la 
diferència, acceptar-la com un 
dret legítim i promoure una nor-
malització de la convivència amb 
aquesta, descartant així la norma-
lització de la mateixa diferència 
com a tal. 
El projecte formalitza els con-
ceptes de convivència entre la 
visió percebuda i la realitat vis-
cuda per les persones amb SD. 
La tria tipogràfica i compositiva 
reforça la dualitat de mirades 
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La col·lecció “Misfitismo” 
és un conjunt de fanzines 
il·lustrats i sense text que 
tracten diversos trastorns 
mentals. Per a aquest projecte 
en concret s’han realitzat 
quatre autoedicions sobre 
l’esquizofrènia, tres de les quals 
enfoquen la malaltia a través 
de diferents relats. L’últim 
número està dedicat a l’anàlisi 
dels elements recurrents a 
les creacions de deu artistes 
esquizofrènics reconeguts, de 
l’obra dels quals s’ha realitzat 
una reinterpretació personal a 
través de la il·lustració. 
L’objectiu principal és obrir 
a la societat una via d’accés 
econòmica a una temàtica 
habitualment tancada per tal 
que l’aproximació a la mateixa 

















entre disseny gràfic i cinema
Aquest projecte 
intenta crear un pont 
entre les disciplines 
del disseny gràfic i el 
cinema. Partint d’una 
visió holística de la 
comunicació visual, 
s’han investigat noves 
maneres de fer cinema 
per tal de crear un nou 
llenguatge narratiu amb 
un important compo-
nent visual, que amplia 
l’espai del disseny.
La peça audiovisual 
realitzada consisteix 
en un curtmetratge 
titulat La rata. El 
curt desenvolupa 
una història anònima 
sobre les dependències 
emocionals mitjançant 
l’ús de la semàntica i la 
simbologia del conjunt 
d’elements, ja siguin el 
color, el text, els objec-
tes o la direcció d’art.
En conclusió, aquest 
projecte intenta 
explorar una línia de 
comunicació basada 
en el disseny gràfic, 
però no només amb 
l’agregació d’elements 
procedents d’aquest 
camp, sinó partint 
d’una manera més 
humanística de conce-













Smile, you are making Science
Aquest projecte parteix de la relació 
entre la imatge fotogràfica i la 
medicina per reflexionar sobre com 
un camp que entenem arrelat a la 
interpretació subjectiva acaba servint 
de base a un altre que està fonamen-
talment lligat a l’objectivitat. A partir 
d’aquesta alienació, entenent la 
fotografia com a document suscep-
tible de ser interpretat de diferents 
maneres en funció del seu context, 
presentem aquesta sèrie de fotogra-
fies que intenten pervertir la noció de 
veritat en la imatge científica actual 
aportant proves empíriques sobre 
l’existència de personatges de la 
literatura infantil, el sexe dels àngels, 
la materialització del perdó o el signi-
ficat de l’Alzheimer. 
Estudi del nervi òptic 
signant hipoteca  
a 125 anys
105Disseny Gràfic
Fàcies núm. 1: 
L’Alzheimer
Maig 1993.  
Primera comunió  
de la Marta











Clua de Meià és un petit municipi situat a la 
comarca de la Noguera. Durant la dècada dels 
anys seixanta del segle passat, va quedar totalment 
despoblat. Deu anys més tard, un grup de joves va 
instal·lar-se al poble i va iniciar-hi una nova vida 
en comú, lluny de la frenètica activitat i del caos 
que generen les grans ciutats. Van reconstruir un 
poble en ruïnes, tot buscant una vida diferent, 
autosuficient i en total llibertat. Aquest projecte, a 
través d’un àlbum fotogràfic, vol mostrar la realitat 
actual del poble de Clua de Meià i el seu entorn 
paisatgístic, així com les emocions i el sentiment 
de la seva gent.
El poble de Clua no té absolutament res a veure 
amb l’entorn que ens és habitual, s’hi respira una 
vida aïllada, decadent i crua. La forma de viure 
dels seus habitants és particular tant per la seva 
personalitat com per la relació que s’estableix 
entre ells. Aquest projecte és una mirada a un món 
singular, un món que es troba fora de la nostra 
quotidianitat. Un entorn amb un atractiu que 








Lost és un projecte de promoció urbana 
alternativa, en forma d’app, que planteja el 
descobriment de les ciutats des de dins.
Es basa en la filosofia slow life, que promou 
desaccelerar i simplificar les nostres vides per 
poder gaudir-ne més.
El projecte gràfic inicial s’ha fet sobre el casc 
antic de Barcelona i com a possibles vies de 
continuïtat s’han plantejat ciutats amb carac-
terístiques estructurals igualment laberíntiques 
com ara Madrid o Roma.
El repte del disseny va ser trobar un equili-
bri entre la informació que s’ofereix sobre la 
ciutat, des d’un enfocament d’inside viewer, i 
l’experiència espacial i emocional de l’usuari a 
través dels carrers pels quals va descobrint les 
seves pròpies rutes. 
L’estructura de l’app és irregular, ja que es 
defineix segons la morfologia de la ciutat triada, 
i els indicadors de navegació s’han dissenyat per 
facilitar el passeig per l’urbs.
Hi ha dos nivells de navegació, per zones o per 
activitats, que se seleccionen al menú inicial. 
El contingut informatiu té un segon nivell de 
lectura que només es desplega si l’usuari ho vol, 





























El proyecto consiste en 
una guardería situada en 
Riad, la capital de Arabia 
Saudí. Esta guardería per-
tenece a un complejo de 
un colegio internacional 
de grandes dimensiones. 
El objetivo de este proyec-
to es ofrecer una imagen 
de escuela internacional 
pero a la vez conservar 
los valores de la cultura 
del país.
En cuanto a la formaliza-
ción del proyecto, este ha 
tomado como ejemplo la 
organización tanto peda-
gógica como espacial de 
los colegios finlandeses en 
términos de adaptación al 
entorno y al usuario, así 
como aspectos extraídos 
del análisis de la cultura 
musulmana y su entorno 
físico, como es el clima.
Las principales característi-
cas de las aulas responden 
a la generosa entrada de luz 
a través de vidrieras y ven-
tanales y al hecho de estar 
en contacto directo con el 
exterior a través del jardín.
Se ha diseñado una celosía 
inspirada en la cultura 
árabe que, ubicada en 
diferentes espacios de la 
guardería, ayuda a crear 
un estado de armonía con 
el lugar y la nueva cons-
trucción.
Se trata de un proyecto 
novedoso y diferente 
respecto a los colegios 
internacionales existentes 
hoy en día en Riad porque 
se adapta a las necesidades 
del país y de los extranje-
ros que viven allí. 
School in Riyadh
The project is for a nursery 
school in Riyadh, the capital 
of Saudi Arabia. This nur-
sery school belongs to a large-
scale international college. 
The goal of this project is to 
be able to correspond to the 
image of an international 
school while upholding the 
cultural values of the country. 
In regards to the project’s 
formalization, the organi-
zational model in both pe-
dagogical and spatial terms 
has been taken from Finnish 
schools, in terms of adapta-
tion to surroundings and to 
users. Further factors include 
an analysis of Muslim cultu-
re and the physical context, 
such as weather conditions.
The main characteristics of 
the classrooms respond to the 
generous entrance of light 
through large glass picture 
windows and other window 
units, in direct contact with 
the exterior through the 
garden. 
A lattice-work structure has 
been created as inspired by 
Arabic culture, which when 
placed in different parts of the 
nursery help anyone present 
enjoy a harmonious relation-
ship with the place and with 
the new construction. 
This project is novel and 
is different from what is 
found in other international 
colleges currently operating 
in Riyadh. The project is 
adapted to the country’s 
needs and to those of foreign 
residents. 
Pasado aumentado
Pasado aumentado es una 
herramienta de comuni-
cación basada en la recu-
peración del patrimonio 
arquitectónico. Se sirve 
de los beneficios que la 
realidad aumentada puede 
aportar a la conservación 
de la memoria histórica 
para acercarla al público de 
manera más interactiva. A 
pesar de que puede ser apli-
cable a numerosos casos, se 
ha desarrollado en torno al 
Modernismo por su im-
portancia global dentro del 
contexto de Barcelona.
El proyecto propone una 
ruta alternativa que per-
mite ver in situ el edificio 
actualmente existente y 
contraponerlo a la pieza 
modernista que había 
antes. Así, además de pre-
servar la memoria históri-
ca de la ciudad, también 
hacemos que el usuario 
se posicione y reflexione 
respecto a las medidas 
adoptadas.
Quiere ser una plataforma 
encargada de acercar la 
información al usuario 
contemporáneo, así como 
de preservar y difundir 
la memoria histórica de 
un tiempo y un estilo de 
vida que han marcado 
notoriamente a la sociedad 
barcelonesa y que, si no 
fuera por iniciativas simila-
res, quedaría en el olvido.  
Todo el proyecto queda 
integrado dentro del pla-
no Barcelona modernista. 
Este plano nos muestra 
un recorrido por los edi-
ficios modernistas más 
relevantes que podemos 
encontrar actualmente en 
Barcelona. Gracias a la im-
portancia del Modernismo 
en Barcelona y de la canti-
dad de turismo que ge-
nera, podemos encontrar 
numerosos mapas, rutas y 
guías sobre este tema, pero 
ninguno pretende recordar 
lo que ya se ha derribado.
Heightened Past
Heightened Past (“Passat 
augmentat”) is a commu-
nication tool based on the 
recovery of architectural 
heritage. It draws on the 
benefits of heightened reality 
for the conservation of histo-
rical memory, so as to bring 
it closer to the public in a 
more interactive way. Even 
though it could be applicable 
to a variety of cases, it has 
been developed specifically in 
relation to Catalan moder-
nisme (art nouveau) due to 
this style’s overall importance 
in the context of Barcelona. 
The project proposes an 
alternative route allowing 
visitors to view the building 
in question in-situ and con-
trast it with the modernista 
structure that existed pre-
viously. In this way, besides 
preserving the historical 
memory of the city, the user 
is invited to take a position 
and to reflect upon the heri-
tage conservation measures 
implemented. 
The project seeks to develop 
itself into a platform with the 
role of bringing information 
to the contemporary user, as 
well as conserving and pro-
moting historical memory of 
a time and lifestyle of great 
importance for Barcelona 
society. If it were not for simi-
lar initiatives the time would 
now likely be forgotten. The 
entire project is to be inte-
grated into the “Barcelona 
Modernista” map. This map 
offers a route to visit the 
most relevant modernista 
buildings currently found 
in Barcelona.  Due to the 
importance of this style in 
Barcelona, and the quality 
of tourism associated with it, 
we can find numerous maps, 
routes and guidebooks related 
to the subject, although none 
of them has the intention of 
showing visitors what has 
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Un nuevo concepto 
de bungaló
El bungaló es un alo-
jamiento turístico que 
incorpora la esencia del 
disfrute de la naturaleza, 
característico de la acam-
pada. Puesto que el tópico 
del bungaló es el equiva-
lente a una cabaña estanca 
que contiene muchas 
funciones compactadas, se 
decide optar por explotar 
esas funciones para que 
el bungaló se abra al ex-
terior y acoja el entorno 
natural que lo envuelve. 
Un patio central actúa 
como pulmón dentro de 
la edificación y proporcio-
na un espacio exterior y 
privado al mismo tiempo. 
Las estancias se organizan 
a lo largo de un eje central 
que ordena el espacio de 
menos a más privacidad, 
procurando proporcionar 
sombras y ventilaciones 
cruzadas para refrescar el 
ambiente.
Para conseguir la máxima 
versatilidad y adaptación 
al terreno, se crea un 
sistema modular mediante 
el cual el bungaló puede 
adoptar gran diversidad de 
formas y distribuciones. 
De esta manera se alcan-
zan las resoluciones técni-
cas que permiten el trans-
porte y el montaje fáciles, 
y una variable elección de 
materiales.
El resultado es un diseño 
con capacidad de muta-
ción que se puede adaptar 
a los diversos requisitos 
del clima o el terreno y 
que procura huir de la 
apariencia monótona y 
repetitiva de las construc-
ciones prefabricadas. 
A New Bungalow 
Concept
The bungalow is a form of 
tourist lodging that incorpo-
rates the essence of pleasure 
in nature characteristic in 
camping. Given that the 
idea of the bungalow is that 
of a fixed cabin containing 
many compact functions, the 
decision was made to exploit 
these functions so as to open 
up the bungalow to the outsi-
de, incorporating the natural 
surroundings it is found in.  
A central courtyard acts as a 
lung within the building, pro-
viding a space that is both 
exterior and private at once. 
The spaces are organized 
along a central axis that dis-
tributes the space from lesser 
to greater privacy, making it 
possible to supply shade and 
cross ventilation to cool down 
the ambience. 
So as to achieve maximum 
versatility and adapt the 
structures to the terrain, a 
modular system is created 
whereby the bungalow can 
take on various forms and 
layouts, with an emphasis 
on technical solutions easing 
transportation, assembly 
and the variable choice of 
materials.  
The result is a design that 
is mutable, adaptable to 
the variable demands of 
climate or terrain, and able 
to distance itself from the 
monotonous and repetitive 
appearance of pre-fabricated 
constructions.   
Vivienda en un barco 
Este proyecto se ocupa 
del diseño interior de un 
yate de motor, que se ha 
realizado pensando en las 
necesidades que nacen 
día a día cuando se vive 
en una embarcación, en 
su forma y estructura. Es 
decir, no se ha colocado 
una vivienda convencional 
dentro del barco, sino que 
la propuesta se ha adapta-
do al espacio existente.
La intención es solucionar 
los problemas de diseño 
actuales detectados y que 
todavía no se han resuelto, 
proponiendo una mejora 
en las circulaciones, la 
iluminación y las ventila-
ciones, así como una es-
tética interior mucho más 
contemporánea. Como 
hecho característico del 
mobiliario, hay que señalar 
que se han creado diver-
sos bloques para sumar 
funciones y, así, conseguir 
solidez en este espacio en 
constante movimiento.
En definitiva, esta pro-
puesta quiere hacerse 
un hueco en el mundo 
náutico, innovando en el 
interiorismo habitual e 
intentando mejorar la cali-
dad de vida de los posibles 
usuarios.
Home on a Boat 
This project addresses the in-
terior design of a motorboat, 
and has been created with 
a mind to daily needs when 
living on a boat, as related to 
its form and structure.  Thus, 
far from setting a conventio-
nal home inside the boat, the 
proposal sets out to adapt the 
home to the existing space. 
The intention is to solve 
current design problems that 
have been detected but have 
not been resolved, proposing 
improvements in flow, illu-
mination and ventilation, 
as well as an interior design 
that is much more contempo-
rary. As a characteristic fea-
ture of the structure it should 
be pointed out that various 
blocks have been created to 
add to functionality and thus 
improve the solidity of this 
constantly moving space.  
In effect, this proposal seeks 
to open up a space in the 
nautical world, innovating 
from within habitual inte-
rior design and seeking to 
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Vivienda colectiva 
contemporánea
El trabajo hace referencia 
al ser humano y la vivien-
da. Este ha sido el espacio 
más vital desde que existi-
mos y hoy en día continúa 
siendo así. Como punto de 
partida se han analizado 
unos referentes que han 
marcado un cambio en 
el ámbito estatal. El con-
cepto humanista es el eje 
principal, tal como sucede 
en la Casa dels Braus (casa 
de los toros) de Antoni de 
Moragas.
El antiguo edificio de la 
SEAT es el emplazamiento 
donde se realiza el proyec-
to. Con el paso del tiempo, 
de un edificio industrial 
se pasó a un edificio de 
viviendas. Su estado ac-
tual es un ejemplo más 
del modelo de viviendas 
de promoción privada 
estándar que se desarrolló 
durante el último periodo 
del siglo XX y a principios 
del siglo XXI en el contex-
to del boom inmobiliario. 
Estas viviendas presentan 
una carencia en calidad 
y funcionalidad. Este 
paradigma ha repercuti-
do negativamente en las 
funciones y necesidades 
vitales de una vivienda.
Lo que se presenta a 
continuación es la reha-
bilitación de las viviendas 
apartamento, tipo y tester, 
la fachada principal, y la 
creación de un nuevo patio 
colectivo. El trabajo pre-
tende recuperar la sensi-
bilidad más humanista de 
la arquitectura catalana de 
los años cincuenta y dar a 
las viviendas un nuevo va-




The project refers to the 
relationship between human 
beings and housing. The 
home is the most vital space 
of our existence and this 
is still the case even in our 
day.  As a starting point a 
number of references have 
been analyzed which are 
indicators of nation-wide 
changes. Humanism is the 
main organizing concept, just 
as it was for the “Casa dels 
Braus” (Bull House) resi-
dential building designed by 
Antoni de Moragas. 
The project is to be carried 
out in the former S.E.A.T. 
building. The building had 
already been converted from 
an industrial building to 
residential use. Its current 
state is an example of the 
standard model of privately 
developed blocks of flats, 
carried out at the end of the 
twentieth century and the 
early twenty-first century 
during the real estate boom. 
These residences are defi-
cient in terms of quality and 
functionality. The paradigm 
has thus impacted negati-
vely on vital life functions 
and needs as expressed in a 
residential building. 
This project proposes the re-
habilitation of the apartment 
residences, tester, the main 
façade and the creation of a 
new shared inner courtyard. 
The project seeks to revive 
the more humanist sensibility 
of Catalan architecture of the 
1950s and give the resi-
dential building new values 
corresponding to current 
social models. 
Dando a luz
El proyecto consiste en el 
diseño de una instalación 
lumínica efímera a través 
de la cual se dará a conocer 
esta pequeña zona oscura 
de la ciudad que es el ba-
rrio Gótico. Trabaja como 
guía turística con luz, una 
instalación que adopta 
la forma de un recorrido 
lumínico en el que irán 
apareciendo diferentes pun-
tos de luz que destacarán 
elementos de interés escon-
didos y que, de esta ma-
nera, crearán un juego de 
escondite con el espectador.
El proyecto trata de hacer 
un doble descubrimiento, 
un zoom out, un juego de 
muñecas rusas, en el que 
el primer sorprendido es 
el barrio cuando descubre 
que hay una instalación 
lumínica efímera como 
reclamo. La segunda 
mirada, más concreta, la 
da una señalética con luz 
que subrayará diferentes 
elementos arquitectónicos 
de la zona que, bajo una 
mirada personal, han resul-
tado interesantes. Donde se 
pone la luz se pone el ojo, 
y donde se pone el ojo hay 
algo interesante. 
Así, el barrio se da a cono-
cer de manera transparente 
y sincera. Por tanto, se 
trata de dar luz y dar a 
luz al Gótico, de “hacer” 
Barcelona. Un proyecto 
que te guía al mismo 
tiempo que te descubre la 
ciudad.
Giving Light
This project involves the 
design of an ephemeral 
lighting installation meant to 
illuminate that small, dark 
part of the city known as 
the Gothic Quarter. It works 
as a kind of tour guide with 
light. The installation takes 
on the form of a light route 
where various luminescent 
points appear, highlighting a 
number of concealed subjects 
of interest, thus setting up a 
game of hide and seek with 
the viewer. 
The project seeks to make 
a double discovery, starting 
with a zoom out, like a 
game of Russian dolls, where 
the first uncovering is the 
neighbourhood itself as it 
finds out that there is a light 
installation as a draw. The 
second gaze, more specific 
in nature, is created with a 
luminescent sign system that 
points to various architec-
tural features of the area, 
their interest determined by 
a personalized point of view. 
Where there is light the eye 
focuses in, and where the eye 
insists something of interest 
will appear in behind. 
In this way, the neighbour-
hood reveals itself in a way 
that is transparent and 
sincere. Thus the idea is to 
give light, and, in giving 
light to the Gothic Quarter, 
to “make” Barcelona. It is a 
project, therefore, that guides 









Este proyecto se basa en 
la reforma de un piso de 
70 m2 de distribución 
convencional, situado en 
una edificación aislada de 
18 viviendas en un barrio 
perimetral del pueblo de 
Abrera. 
La finalidad del proyecto 
es convertir el piso en una 
vivienda moderna conce-
bida como un único espa-
cio que se transforma en 
función de las necesidades 
y del momento del día.
La vivienda que se tiene 
que reformar presenta una 
distribución fragmentada y 
caótica, con estancias que 
dividen los espacios, que 
tienen un uso muy concre-
to y poco flexible.
Con la reforma se busca 
centralizar todos los usos y 
servicios mediante la insta-
lación de un gran mueble 
central no concéntrico y de 
formas orgánicas, en con-
traposición al perímetro 
ortogonal del contenedor.
El espacio que genera 
este mueble central que-
da como una gran sala 
flexible gracias a la super-
posición de usos. De esta 
manera es posible sacar el 
máximo potencial en los 
escasos metros que tiene la 
vivienda.
Esta gran pieza está pen-
sada como un gran huevo 
que todo lo contiene, ya 
que es desplegable, trans-
formable y da cabida a la 
cocina, el baño, el come-
dor, los dormitorios y otros 
tipos de almacenamiento.
Para reforzar la superficie 
de almacenamiento del 
mueble central, en una 
de las medianeras de la 
vivienda se dispone longi-
tudinalmente un armario 
empotrado.
Flexible Home
This project is centred on the 
reformation of a 70 square 
metre flat with a standard 
layout, found in an isolated 
building of eighteen flats in a 
peripheral neighbourhood of 
the town of Abrera. 
The project’s objective is 
to convert this flat into a 
modern home, conceived as 
a single space that might be 
transformed in function of 
necessity or time of day.  
The home to be redone has a 
fragmentary, chaotic layout, 
with defined spaces cutting 
up larger areas, each with 
very specific uses contribu-
ting to a lack of flexibility. 
In the reformation project 
the goal is to centralize all 
uses and services by the 
placement of a large, central, 
non-concentric furniture 
piece with organic forms, 
in counter-placement to the 
orthogonal perimeter of the 
container.  
The space established by this 
central furnishing thus be-
comes a large flexible room, 
thanks to the overlaying of 
uses. In this way it is possible 
to draw out its maximum 
potential in spite of the flat’s 
smaller size.
This major furniture piece 
is conceived as a large all-
encompassing egg, given 
that it can be folded out and 
transformed, containing a 
kitchen, bathroom, the dining 
room, the bedrooms and 
other forms of storage. 
So as to improve the storage 
space of the central furnis-
hing, a closet is set out lon-
gitudinally along one of the 
dividing walls of the flat. 
Escenario, entorno, 
refugio.
Los términos casa y hogar, 
pese a significar el espacio 
de refugio para personas, 
sostienen matices diferen-
tes. Este trabajo, desde 
la diferencia, pretende 
redefinir los dos términos 
dentro de los ámbitos en 
los que se inscriben: casa 
como habitabilidad y ho-
gar como domesticidad.
Para definir la domestici-
dad me valgo de la ficción 
teatral, concretamente de 
las Piezas de cámara de 
August Strindberg. Cuatro 
espacios narrativos descri-
tos como infiernos domés-
ticos que, una vez analiza-
dos a partir de un esquema 
de nivel de generalización 
superior de Peter Sloterdijk, 
me facilitan la identifica-
ción sistemática entre los 
infiernos de Strindberg y 
los atributos de la domes-
ticidad, tal como se puede 
ver en los cuatro esquemas. 
Es entonces cuando se defi-
nen cuatro tipos ideales de 
casa, nada más que cuatro 
contraejemplos para el dise-
ño de interiores que ponen 
de manifiesto la posibilidad 
de “malvivir” en una casa, 
sin rastros de hogar.  
Valiéndome de esta he-
rramienta de análisis para 
identificar déficits de do-
mesticidad, detecto cuatro 
casos reales de mi entorno, 
a los que me aproximo 
desde una perspectiva no 
contemplada en los instru-
mentos de análisis propios 
del diseño, y compruebo 
su incidencia, más allá 
de la habitabilidad, para 
revalorar la importancia de 
las relaciones simbólicas 
entre el espacio, los obje-
tos y las personas dentro 
del hogar para otorgarles 
un papel coprotagonista 
en los procesos de proyec-
to del diseño de espacios 
domésticos, junto con los 





The terms house and home, 
while pointing to a place of 
shelter for human beings, 
suggest subtle differences in 
meaning. This project seeks to 
redefine the two terms within 
the areas they are inscribed, 
grounding this redefinition 
on their difference. A house 
responds to habitability, 
while a home to domesticity. 
While interior domestic spa-
ces tend to be projected on the 
basis of their being habitable, 
domesticity really has little 
impact, in spite of the concept 
being derived from the people 
living there.
In defining domesticity I use 
theatrical fiction, and more 
specifically August Strindberg’s 
The Chamber Plays. Four 
narrative spaces described 
as domestic hells, which once 
analyzed using a scheme on a 
level of higher generalization, 
as drawn from Peter Sloterdijk, 
allow for the identification of a 
systematic relationship between 
Strindberg’s hells and the attri-
butes of domesticity, as seen in 
the four cases. It is then when 
four ideal types of house can 
be defined, being simply four 
counter-examples of interior 
design that demonstrate the 
possibility of “living badly” in 
a house with no trace of home. 
Using this analytical tool to 
identify deficits in domestici-
ty, I detect four real cases at 
hand, which I might ap-
proach from a perspective not 
usually contemplated in the 
instruments of design analy-
sis. I then test for the presence 
of domesticity quite beyond 
habitability, so as to revalori-
ze the importance of symbolic 
relationships between space, 
objects and people inside a 
home, attributing them a 
shared role in the project 
processes of domestic interior 








El espectáculo de una fun-
ción parte del interés por 
la representación previa de 
los usos en un espacio. Se 
trata de un proyecto de in-
vestigación y experimenta-
ción sobre cómo se puede 
llegar a otra lectura de los 
usos de un espacio a través 
de la desregularización de 
sus sentidos preexistentes.
La intención es explorar 
la capacidad que tiene el 
espacio para configurar sus 
propias reglas y paráme-
tros y cómo ello interpela 
de manera directa al usua-
rio. Se trabajan diferentes 
términos como, por ejem-
plo, la repartición de roles 
y jerarquías en el espacio, 
cómo el espacio crea su 
propia dinámica temporal 
y cómo el espacio intervie-
ne en una actitud activa o 
reflexiva en el usuario ante 
un grupo de trabajo.
Todo ello da lugar a una 
serie de reflexiones que 
sirven para plantear tres 
propuestas, que se ponen 
a prueba en la sala de 
Artes combinatorias de la 
Fundació Antoni Tàpies. 
Estos ensayos tienen lugar 
en un marco autoges-
tionado con austeridad 
de recursos y materiales. 
Por este motivo, no existe 
una dependencia de un 
resultado final en términos 
formales, de acabados y 
detalles, sino que lo más 
importante es de qué 
manera se invita al usuario 
a participar en la acción.
Para finalizar, se realiza 
una actividad analítica y 
crítica de los resultados 
obtenidos, para compren-
der mejor las ideas traba-
jadas anteriormente y para 
cuestionar y replantear el 
propio proyecto.
Spectacle of a Function
Spectacle of a Function 
arises out of an interest in 
the previous representation 
of uses in a given space. It 
is constituted as a research 
and experimental project on 
how, through the regulation 
of pre-existing emotions in a 
space, it might be possible to 
come to another reading of 
its uses. 
The intention is to explore 
the capacity of a space to 
lay out its own rules and 
parameters, and how this 
might implicate the user in 
direct contact with it. Various 
terms are dealt with, such 
as the assigning of roles and 
hierarchies in the space, the 
way the space creates its own 
temporal dynamics, and how 
the space intervenes in an 
active or reflexive attitude on 
the part of the user leading a 
work group. 
All of this gives rise to a 
series of reflections that might 
serve to reconsider three 
proposals, put to the test in 
the Combinatory Gallery of 
the Fundació Antoni Tàpies. 
These tests lead to a self-run 
framework typified by an 
austere use of resources and 
materials. For this reason 
there is no dependency on a 
final result in formal terms or 
in relation to finishing details. 
What is important instead is 
the way the user is invited to 
participate in the action. 
Finally, an analytical and 
critical activity related to the 
obtained results is carried 
out, so as to better unders-
tand previously elaborated 
ideas, and to question and 
reformulate the project itself.
Moda entre rejas
Este proyecto consiste en 
la implantación de una 
escuela de moda en la 
antigua prisión de Mataró, 
que actualmente está en 
desuso. El edificio ocupa 
un espacio privilegiado 
en el núcleo antiguo de la 
ciudad, es de fácil acceso y 
está rodeado de comercios.
Con su rehabilitación se 
pretende recuperar un 
punto clave de Mataró. 
Con la creación de una 
escuela de moda se quiere 
formar a profesionales de 
primer nivel capaces de 
dinamizar el sector textil y 
volver a convertir Mataró en 
el centro de referencia de la 
industria textil catalana.
La rehabilitación afectará lo 
menos posible al edificio de 
la antigua prisión, ya que es 
la pieza clave del proyecto 
y todo el diseño gira en 
torno a él. El criterio que 
se sigue es el de mantener 
y recuperar el espacio. Se 
pasa de un espacio rígido 
y cerrado en el exterior a 
un espacio abierto, flexible 
y actualizado. Se realizan 
diversas intervenciones 
para abrir nuevos pasos y 
crear nuevos espacios de 
circulación y relaciones allí 
donde antes no los había. 
De esta manera se consi-
gue romper el estrecho y 
alto pasillo que divide el 
edificio. Además, se ha he-
cho una intervención en la 
fachada del patio interior 
para potenciar todavía más 
la relación entre el interior 
y el patio y para captar 
más luz natural. A la hora 
de conservar materiales y 
añadir otros nuevos se han 
seguido unos criterios de 
diseño que se mantienen 
en todos los espacios de la 
escuela. Se han utilizado 
pocos materiales (el acero, 
el microcemento, la made-
ra y el acabado blanco) y 
se han repetido en los dife-
rentes espacios siguiendo 
un mismo lenguaje. 
Fashion Behind Bars
This project consists of the 
creation of a fashion school 
in the former prison of the 
city of Mataró, currently in 
disuse. The building occu-
pies a prime location in the 
historical centre of the city. It 
is easily accessible and su-
rrounded by a shopping area. 
With the rehabilitation of 
this building the idea is to 
revive a key zone of Mataró. 
The creation of a fashion 
school responds to the idea 
of training high quality 
professionals in the field so 
as to enliven the city’s textile 
sector and turn Mataró into 
a point of reference for the 
Catalan textile industry. 
The rehabilitation would be 
carried out with a minimum 
degree of impact on the 
building of the former prison, 
respecting it as a key element 
of the project, with the design 
of the rehabilitated building 
grounded upon it. The gui-
ding criterion involves main-
taining and rehabilitating 
the space. The principle is 
to move from a rigid, closed 
space on the outside, into an 
open, flexible and updated 
space in the interior. Various 
interventions are made to 
open up new entry points, 
allowing for new circulation 
patterns and relations that 
previously were not present. 
In this way it will be possible 
to break out from the high, 
narrow hallway that divides 
the building. Furthermore, 
an intervention would be 
made on the façade of the 
courtyard so as to strengthen 
this relationship between 
the interior of the building 
and the courtyard itself, 
thus allowing for a greater 
presence of natural light.  A 
limited selection of materials 
has been employed, including 
steel, microcement and wood, 
with white finishing, and this 
has been repeated in various 









Casa Mónica es una casa 
del siglo XX de arquitec-
tura modernista, ocupada 
por una sola persona du-
rante generaciones, aban-
donada a su suerte duran-
te unos años y rehabilitada 
y convertida en vivienda 
desde hace poco más de 
cinco años.
La propuesta es cambiar 
el uso de Casa Mónica y 
deleitar al mundo con un 
taller culinario creando un 
maridaje entre cocina y 
arquitectura.
Nada mejor que un lugar 
que nos transporte a un 
mundo de sensaciones por 
medio de los sentidos para 
concienciarnos, aprender, 
evolucionar y crecer a 
través de él. 
Hoy en día hay mucha 
gente comprometida con 
el medio ambiente y un 
espacio culinario es la pro-
puesta ideal para aportar 
conocimiento, desarrollo 
y conjugar intereses co-
munes. 
“El hábitat es el vestido 
que mejor nos identifica, 
en el hogar y en el puesto 
de trabajo. Lo que nos 
envuelve habla de nuestra 
personalidad, de nuestras 
ilusiones, de nuestra ma-
nera de entender la vida. 
Siempre es mejor estar 
rodeado de productos 
naturales y ecológicos, 





“Casa Mónica” is a twen-
tieth century modernista 
(Catalan art nouveau) 
home that was occupied by 
a single person for genera-
tions, then abandoned for a 
number of years, only to be 
rehabilitated and turned into 
a residential building just 
over 5 years ago.  
The proposal is to change 
the use of “Casa Mónica” 
and bring joy to the world 
with a culinary studio crea-
ting a blend of cooking and 
architecture.  
There is nothing better than 
a place able to take us to a 
world of feelings by means 
of the senses, making us 
more aware, teaching us and 
helping us evolve and grow 
through it. 
In our day many people are 
committed to environmental 
change, and there is nothing 
better than a culinary spa-
ce in support of common 
knowledge, development and 
interests.  
“The habitat is the garment 
that best identifies us, at 
home and at work. What 
surrounds us speaks to our 
personality, our dreams, 
our way of understanding 
life. It is always better to be 
surrounded by natural and 
ecological products, for this 





deportistas en el  
Club Natació Sabadell
El objetivo del proyecto es 
construir un conjunto de 
viviendas para deportistas 
del Club Natació Sabadell 
aprovechando una instala-
ción existente.
Se propone un edificio 
dentro de un edificio. Se 
mantiene la estructura de 
la nave industrial actual y 
se añade un revestimiento 
de diferentes chapas me-
tálicas. Las viviendas se 
sitúan a lo largo de la nave 
como si se tratara de cajas 
protegidas por la nueva 
piel del edificio. La cubier-
ta es una claraboya que 
permite una mayor entra-
da de luz natural y que se 
convierte en un elemento 
importante a causa de la 
mala orientación lumínica 
del volumen. 
Dentro de la nave se crea 
un espacio medio entre ex-
terior e interior donde un 
conjunto de módulos de 
madera instalados en dos 
niveles forman las vivien-
das con una serie de patios 
y zonas ajardinadas que 
se entienden como una 
extensión de estas y que 
se convierten en zonas de 
reunión entre vecinos. Las 
viviendas son compartidas 
y están comunicadas entre 
sí por un largo pasillo que 
funciona como un nexo de 
unión y que permite una 
flexibilidad única a la hora 
de añadir o quitar módu-
los según las necesidades 
de cada caso. Se trata de 
una construcción en seco, 
rápida, desmontable y 
sostenible. El intercambio 
y la proximidad entre los 
usuarios es el eje principal 
del proyecto.
Housing for Athletes 
at Sabadell Swimming 
Club
The aim of this project is 
to construct a block of resi-
dences for athletes at Club 
Natació Sabadell (Sabadell 
Swimming Club), while 
using existing facilities.  
The proposal is to construct 
a building inside a building. 
The structure of the existing 
industrial nave is maintai-
ned, with the addition of 
various forms of metallic 
sheeting. The residences are 
set along the length of the 
nave, like enclosures pro-
tected by the building’s new 
skin. The roof features a large 
skylight for greater use of 
natural light, an important 
feature given how the illumi-
nation of the current building 
is poorly designed. 
In the interior of the nave 
there is a space left between 
the exterior and the interior 
where a set of 2-level wooden 
modules constitutes the flats 
themselves, with a sequence 
of courtyards and gardened 
areas which are understood 
as an extension of the resi-
dences, giving way to mee-
ting areas for residents. The 
flats are designed to be sha-
red and are interconnected by 
a large corridor serving as a 
linking nexus, its unique fle-
xibility making it possible to 
add or take away modules in 
response to the needs of each 
case. The construction itself 
is done from prefab materials 
and is quick and sustaina-
ble, and can be dismantled. 
Interchange and proximity 
between users is the main 






el espacio doméstico 
colectivamente
La especulación y el ur-
banismo erróneo dejan 
tras de sí un rastro de 
edificaciones enfermas 
y ciudades dormitorio, 
mientras la crisis y sus des-
alojos vacían el 20% de las 
viviendas del país y dejan a 
miles de familias en la ca-
lle. Así, en los últimos años 
han crecido movimientos 
populares que ponen en 
duda el funcionamiento 
de los Estados y que pro-
ponen nuevas rutas de 
desarrollo basadas en la 
autogestión, la colectiviza-
ción y la cooperación. 
El trabajo propone aplicar 
estas vías de desarrollo al 
espacio doméstico. A partir 
de un proyecto de interio-
rismo que investiga y modi-
fica los usos de la vivienda, 
se pretende regenerar el 
espíritu social y cooperativo 
de la comunidad.
El resultado es la reforma 
parcial de un bloque de 
viviendas. Esta genera una 
serie de espacios comunes 
y compartidos de carácter 
semipúblico a partir del 
concepto de árbol. Eso se 
traduce en un núcleo cen-
tral de madera que esconde 
los servicios y deja la peri-
feria de la planta libre para 
adaptarse a las diversas 
necesidades de los usuarios. 
El diseño incide en el sóta-
no, la planta baja y la cu-
bierta del edificio y respeta 
tres plantas de viviendas 
que albergan a familias 




Speculation and erroneous 
urban planning have left in 
their wake a scar of diseased 
buildings and bedroom su-
burbs, while the crisis and its 
foreclosures empty out 20% 
of the nation’s housing units, 
leaving thousands of families 
on the street. In recent years, 
as a consequence, popular 
movements have grown, 
questioning how states work 
and proposing new develop-
mental paths based on self-
management, collectivization 
and cooperation. 
This project proposes an 
application of these develop-
mental paths to domestic 
space. Through a project in 
interior design that research-
es and modifies the uses of 
a residential building, the 
idea is to renew the social 
and cooperative spirit of a 
community. 
The result is the partial 
reformation of a block of 
flats. This process creates a 
series of semipublic common 
or shared spaces based on 
the concept of a tree. This 
is translated into a central 
nucleus made of wood that 
covers up the services and 
leaves the peripheral part of 
the floor free, so as to adapt 
it to the different needs of 
users. The design affects 
the basement, ground floor 
and roof of the building, 
respecting three floors of flats 
lodging foreclosed families 




en la casa de veraneo  
de J. Puig i Cadafalch
La casa de veraneo que 
Josep Puig i Cadafalch 
construyó en el Maresme, 
en Argentona, es un 
símbolo y un referente 
de la arquitectura y de 
un momento histórico. 
Actualmente olvidada y 
en desuso, esta residencia 
modernista que se adaptó 
a las necesidades de un 
cliente determinado, pre-
senta un elevado deterioro 
y, como consecuencia, 
sufrimos la pérdida de un 
patrimonio. La interven-
ción propuesta parte de un 
análisis exhaustivo desde 
su interior para volver a 
abrir las puertas con vistas 
a su externalización hacia 
un espacio de búsqueda de 
conocimiento a diferentes 
niveles.
Así, se presenta una inter-
vención que, de acuerdo 
con la filosofía, los plan-
teamientos y los criterios 
de su arquitecto, ya en su 
tiempo muy consciente del 
entorno y de las cualidades 
inherentes que empleamos 
como seres, ahora se trans-
forma paralelamente en 
un espacio museo, en una 
fundación y finalmente, en 
un centro experimental. 
La casa como un lugar 
de comunión entre la 
funcionalidad y la multi-
disciplinariedad, con una 
arquitectura eléctrica que 
combina muchos elemen-
tos tanto en su interior 
como en el exterior.
Con esto se pretende 
solucionar dos problemas. 
El primero es reactivar una 
arquitectura clave que se 
encuentra en desuso, y por 
tanto, sin una utilización, 
a través de la búsqueda 
de todos los elementos 
que configuran esta obra y 
del porqué de su elección 
como centro de investiga-
ción. El segundo, forma-
lizar su espacio interior 
de manera que concuerde 
con las necesidades actua-
les sin perder los referentes 
de la proyección de su au-
tor, es decir, establecer un 
diálogo entre el pasado, el 
presente y el futuro con la 
arquitectura como elemen-
to vinculante; tomar los 
principios u objetivos de la 
arquitectura y la forma de 
crear de Puig i Cadafalch 
y enfocar esta búsqueda a 
través de espacios que se 
transforman, que cambian, 
que evolucionan, espacios 
que conviven entre no-
sotros.
El espacio forma parte de 
un todo, como un elemen-
to de simbiosis del que nos 
nutrimos, aprendemos y 
que evocamos en el sub-
consciente. Un espacio 
que crece en nuestra vida, 
que varía con nuestros 
pensamientos y nuestras 
emociones. El espacio 
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Changing Spaces in 
J. Puig i Cadafalch’s 
Summer Home
The summer home built by 
Josep Puig i Cadafalch in 
Argentona, in the Maresme 
district, is an architectural 
and historical symbol and 
reference point. Currently 
forgotten and abandoned, 
this modernista (Catalan 
art nouveau) residence, 
which was adapted to the 
needs of a specific client, has 
suffered from a high degree of 
degradation, as a consequen-
ce loosing heritage value. 
The proposed intervention 
is based on an exhaustive 
analysis of its interior so as 
to once again open its doors 
outwards, allowing it to be 
transformed into a space for 
the search for knowledge on 
various levels. 
An intervention is thus 
proposed which, in accord 
with the philosophy, pers-
pective and criteria of the 
original architect—who in 
his own time was highly 
conscious of the environment 
and inherent qualities we use 
as human beings—will now 
be transformed into both a 
museum space and a foun-
dation, with the additional 
inclusion of an experimental 
centre. The home will thus 
become a meeting point 
between functionality and 
multi-disciplinary activity, 
with an eclectic architecture 
combining a variety of featu-
res both inside and out. 
This project aims to address 
two problems. The first is 
to reactivate a key piece of 
unused architecture with no 
clear utilization, by means 
of research into all features 
comprising the work in ques-
tion, addressing its choice as 
a research centre as well.  
 
The second is to formalize 
its interior, so that it might 
respond to current needs 
without losing the key points 
of reference set out by its 
architect. That is, the project 
will focus on inciting dialogue 
with the past, present and 
future, with the architecture 
as a connecting factor. It 
will pick up on the principles 
and objectives of the original 
architecture, as well as Puig i 
Cadafalch’s creative path, fo-
cussing the research through 
transformed spaces, changing 
and in evolution, spaces 
meant to live amongst us. 
The space makes up part 
of a whole, as a feature of 
symbiosis we might draw 
from, learn from and evoke 
in our subconscious. It grows 
in our lives, varying with our 
thoughts and emotions, so 
that the space might signify 
everything around us. 
Vida en el Turó de la 
Rovira: un centro de 
interpretación 
Vida en el Turó de la 
Rovira surge a raíz de una 
necesidad incipiente en un 
barrio olvidado.
El barrio se llama Turó 
de la Rovira y gracias al 
estudio del concepto de 
edificio obsoleto se ha po-
dido descubrir un espacio 
desaparecido de la memo-
ria de los ciudadanos de 
Barcelona.
Se realiza una propuesta 
que recupera la memoria 
de un barrio olvidado 
y que quiere conseguir 
volver a vincular el Turó de 
la Rovira a la ciudad, todo 
ello a través de un centro 
de interpretación.
El centro de interpreta-
ción Vida en el Turó de 
la Rovira apuesta por un 
diseño que se basa en una 
continuidad formal y con-
ceptual del tema tratado 
en el estudio para inte-
grarlo todo en un mismo 
conjunto.
Esta continuidad se con-
sigue gracias al replantea-
miento de la distribución y 
las aberturas de los tabi-
ques interiores, la utiliza-
ción de los mismos mate-
riales en todo el espacio y 
una iluminación exterior e 
interior general.
Los objetivos finales del 
proyecto son ampliar una 
intervención reciente por 
parte del Ayuntamiento y 
apoyarla, quitar los pane-
les informativos del Turó 
de la Rovira que han sido 
víctimas del vandalismo 
y conseguir la creación 
de un lugar de cultura y 
sociedad para recuperar 
un espacio de gran valor 
contextual. 
Life In Turó De 
La Rovira: An 
Interpretation Centre
Life in Turó de la Rovira 
emerges out of an incipient 
need in a forgotten neigh-
bourhood.
The neighbourhood is known 
as Turó de la Rovira. Thanks 
to the study of the concept of 
an obsolete building, it has 
been possible to rediscover a 
space that has slipped from 
the memory of the citizens of 
Barcelona.
A proposal has been carried 
out to revive the memory of 
the forgotten neighbourhood 
and link Turó de la Rovira to 
the city once again, by means 
of an interpretation centre.  
The Life on Turó de la 
Rovira interpretation centre 
opts for a design based on the 
formal and conceptual conti-
nuity of the subject dealt with 
in the research project, so as 
to integrate the entire project 
into a single unit. 
This continuity is achieved 
by means of a reconsideration 
of the layout, the opening up 
of interior separating walls, 
the use of similar materials 
throughout the entire space, 
and the overall exterior and 
interior illumination.
The final objective of the 
project is to support and 
expand a recent interven-
tion done by the municipal 
government, removing van-
dalized information panels 
on Turó de la Rovira and 
turning the building into a 
combined creation, a place 
for culture and society, thus 
enlivening a space with 







EL PATI (el patio), 
creación de espacios 
comunes y de 
autogestión para los 
refugiados del África 
subsahariana
El Pati es una intervención 
en campos de refugiados 
con el objetivo de fomen-
tar la cohesión social y la 
recuperación de las rela-
ciones humanas. Se locali-
za en el área geográfica del 
África subsahariana por 
cuestiones de clima y para 
adaptarse a unas técnicas 
y unos materiales de cons-
trucción determinados. 
Para definir la formaliza-
ción final de la propuesta 
lo que se hace es analizar 
dos tipos de arquitecturas 
y de organizaciones del 
espacio: la arquitectura 
propia de los pueblos del 
África negra y la estruc-
tura de los campos de 
refugiados. Se detecta una 
contraposición muy fuerte 
entre estos dos puntos y 
por tanto, se busca romper 
con la retícula de los cam-
pos para acercarse a las 
estructuras de los pueblos 
estudiados.
Sin grandes recursos, lo 
que se hace es reutilizar 
el material propio de 
las tiendas de ACNUR 
(Alto Comisionado de las 
Naciones Unidas para los 
Refugiados) junto con el 
material autóctono: tierra, 
paja y piedra. A partir de la 
tienda se crean dos módu-
los que, dispuestos de dife-
rentes maneras, permiten 
múltiples combinaciones. 
El Pati no es un proyecto 
que ofrece una solución 
única e indiscutible, sino el 
resultado de un conjunto 
de estudios y análisis con 
sus consiguientes conclu-
siones que acaban dando 
forma a un espacio que 
busca la manera de fomen-
tar la cohesión social entre 
sus usuarios. 
EL PATI, the creation 
of common, self-run 
spaces for refugees from 
Sub-Saharan Africa 
El Pati is an intervention in 
refugee camps with the ob-
jective of encouraging social 
cohesion and the revival of 
human relationships. It is 
found in the geographical 
area of Sub-Saharan Africa 
for reasons of climate, and 
to enable it to be adapted to 
specific construction techni-
ques and materials. 
So as to define the proposal’s 
final formalization, two types 
of architecture and spatial 
organization are analyzed: 
the architecture of the people 
of black Africa, and the 
structure of refugee camps. 
A high degree of discrepancy 
has been detected between 
these two architectures, so 
that the goal is to break 
down the grid pattern of the 
camps so as to move closer 
to the structure of the towns 
analyzed. 
Without a great quantity 
of resources, the solution is 
to reuse the material found 
in ACNUR tents as well as 
local material, such as earth, 
straw and stone. Starting 
with the tent itself, two mo-
dules are created which when 
laid out in different ways 
create multiple combinations. 
El Pati is not a project pro-
posing a single, unarguable 
solution. Rather, it is the 
result of a set of studies and 
analyses each with their own 
conclusions, given shape 
to a space whose goal is to 
encourage the social cohesion 




El trabajo consistirá en 
la rehabilitación de una 
vivienda doméstica, cons-
truida en 1978, que ha 
quedado en desuso. Se 
pretende adecuarla a un 
espacio donde las pymes 
puedan reunirse, trabajar, 
relacionarse y realizar ac-
tividades de ocio, además 
de tener la posibilidad de 
pernoctar (20 personas).
Al mismo tiempo, este 
espacio también tendrá la 
facultad de adaptarse a la 
función de albergue, ya que 
cuando no esté reservado 
para empresas, estará desti-
nado al ámbito familiar.
El edificio consta de dos 
construcciones ya exis-
tentes, unidas entre sí por 
un distribuidor y de otra 
edificación apartada. El 
proyecto unifica las tres 
alas y crea una nueva. 
Para unificar formalmente 
y unir las cuatro alas, se 
crea un espacio central. 
Este se soluciona llevando 
todos los pasillos hacia el 
centro y abriéndolos a este 
espacio. Eso permite que 
toda la circulación se haga 
por esta zona central. Este 
espacio se cierra con una 
pérgola, de manera que se 
crea un claustro interior 
entre las dos alas. 
Así conseguimos unificar 
las diferentes arquitecturas 
y contribuimos a la circu-
lación y socialización de 
los clientes que vienen a 
hacer uso del inmueble.
Infrastructure 
for the Social Benefit 
of Business
The present project involves 
the rehabilitation of a domes-
tic residence, built in 1978 
and currently unoccupied. 
The idea is to prepare a spa-
ce where staff of small and 
medium-sized enterprises 
can meet, work, socialize and 
carry out leisure activities, 
as well as having the option 
of staying the night (with a 
capacity for 20 people).  
At the same time this space 
will have the possibility of 
adapting itself to be used as a 
small hostal, so that when it 
is not reserved for companies 
it can be used by families. 
The building consists of two 
existing constructions con-
nected by a hallway, as well 
as another structure standing 
apart. The project seeks to 
unify the three wings and 
create another one. 
So as to formally unify the 
four wings, a central space is 
created. This is done by di-
recting all corridors towards 
the middle and opening them 
up to this central area.  This 
allows for all flow of indivi-
duals to be done through this 
central space, which when 
closed off above by a pergo-
la will constitute an inner 
courtyard set between the 
four wings. 
In this way it will be possible 
to unify the various architec-
tural elements while aiding 
the flow and social ambience 
for clients who have come to 
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ESPACIO DE ARTE 
URBANO. Talleres y 
exposiciones efímeras
El proyecto nace de la cu-
riosidad a la hora de inten-
tar crear otras plataformas 
para difundir el arte, fuera 
de las convencionales y del 
interés por las arquitectu-
ras efímeras condicionadas 
y adaptadas a un entorno 
definido. 
La estructura se encuentra 
en diferentes solares in-
frautilizados de Barcelona 
y se ha creado a partir de 
marcos de hormigón como 
material principal para 
albergar dos espacios: un 
taller donde el artista crea 
obras de arte y un espacio 
expositivo para mostrar 
sus producciones.
Se busca fomentar nuevas 
formas de exposición y 
acercar a los ciudadanos 
para que adquieran cono-
cimiento cultural y expe-
riencias estéticas desde la 
calle. También se quiere 
mostrar una pequeña 
recopilación de arte emer-
gente de una forma rápida, 
dinámica y estimulante.
En el ámbito formal, la 
intervención se proyecta 
para que dialogue con 
su entorno y lo respete. 
Para ello se ha creado un 
único lenguaje a partir de 
materiales que establecen 
una conexión directa con 
el exterior. Se combinan 
transparencias y opacida-
des para formar un juego 
de luces y sombras en el 
interior. 
El resultado es un espacio 
abierto a un público va-
riado que desea conocer 
otras formas de crear y 
que quiere observar tanto 
el work in progress de una 
obra como su resultado 
final.
URBAN ART SPACE: 
Studios and ephemeral 
exhibitions 
The project arises out of 
curiosity for the creation of 
alternative platforms for the 
promotion of art outside of 
conventional channels, and 
from an interest in condition-
ed and adapted ephemeral 
architecture within given 
contexts.  
The structure is found in 
various underused empty lots 
in Barcelona, and is created 
from concrete frames, where 
the material is used to give 
rise to a double function: a 
studio where an artist can 
create works of art; and an 
exhibition space from where 
to show his or her production. 
The goal is to encourage the 
public to get a closer idea of 
new forms of exhibition,  
where they might acquire 
cultural knowledge and 
aesthetic experiences at street 
level. The other objective is 
to show a small selection 
of emerging art forms in a 
direct, dynamic and stimula-
ting way. 
 
On a formal level, the inter-
vention has the idea of dialo-
guing with the surroundings 
while respecting them. For 
this reason a single language 
has been developed, using 
materials that might create 
a direct connection with the 
exterior. Transparent and 
closed forms are combined 
so as to set up a play of light 
and shadow in the interior. 
The result is thus a space 
open to a wide-ranging 
potential public seeking to 
discover different ways of 
creating, interested in seeing 
both the work in progress 




de las arquitecturas 
fantasma. 
Infraestructura 
temporal para concurso 
artístico.
Arquitectura fantasma 
son todas aquellas cons-
trucciones e instalaciones 
públicas o privadas donde 
la población no habita, es 
decir, construcciones que 
no tienen a nadie viviendo 
tras sus estructuras.
Para declarar una vivienda 
en desuso es necesario 
que hayan transcurrido 
tres años desde su última 
ocupación. A partir de 
ahí, la propia arquitectura 
irá generando unas carac-
terísticas que definan su 
estado de conservación y 
evolución.
Ante la necesidad de 
reivindicar este tipo de 
espacios olvidados y en 
desuso se ha ideado un 
sistema parasitario flexible 
y multifuncional que per-
mite conferir un nuevo uso 
al entorno con el fin de 
dar vida a estos espacios 
en un periodo de tiempo 
determinado. Este sistema 
se adapta a la arquitectura 
a través de unos tensores 
que permiten crear espa-
cios llenos de vida y color.
La creación de estos 
módulos prediseñados 
complementa la actividad 
que se desarrolla en el 
emplazamiento escogido. 
Los módulos responden a 
unas necesidades básicas 
para lograr que el espacio 
sea autosuficiente e in-
dependiente de cara a su 
finalidad.
Dos poblaciones de la 
provincia de Tarragona 
han sido elegidas como 
emplazamiento de este 
proyecto. Esta decisión 
nace de la necesidad de 
explicar cómo este sis-
tema puede adaptarse a 
espacios completamente 
diferentes: desde urbani-
zaciones geométricas hasta 






Critical analysis  
and viability study of 
phantom architectures: 
Temporary infrastructu-
re for an artistic contest
By phantom architecture we 
understand all constructions 
and public and private 
facilities found in unpopu-
lated places. That is, they 
are structures where human 
beings do not live out or 
sustain their lives.  
The time framework in 
determining that a home is 
in disuse is three years. From 
that point on, the architectu-
re itself will generate certain 
characteristics that define 
its state of conservation and 
evolution.
Faced with the need to de-
fend this type of abandoned, 
unused space, a flexible, 
multifunctional parasitic 
system has been created to 
allow for a new use of the su-
rroundings, thus giving life to 
such buildings over a certain 
period of time. This system is 
adapted to the architecture 
through tensors that make it 
possible to create spaces full 
of life and colour. 
The creation of these prede-
signed modules complements 
the activity carried out in the 
chosen site. They respond to 
basic necessities, enabling the 
space to be self-sufficient and 
independent in fulfilling its 
purpose.  
The sites chosen for this pro-
ject were in two towns in the 
province of Tarragona. This 
decision arose from the need 
to explain how the system 
can be adapted to completely 
different spaces, whether geo-
metric housing developments 
or towns with a more organic 
urban layout.  
Spot (interiorismo 
comercial)
La tienda Spot se encuen-
tra en Barcelona, en el 
barrio de la Barceloneta. 
El edificio tiene dos plan-
tas. En la baja está la parte 
comercial y en la superior, 
los espacios social y co-
mercial acoplados.
El concepto de Spot quie-
re transmitir la filosofía de 
la marca: convertirse en un 
local comercial en el que 
también haya un espacio 
de carácter social donde 
los surfistas y skaters pue-
dan encontrarse con otros 
compañeros, consultar la 
meteorología e informarse 
sobre las novedades de es-
tos deportes o comprar las 
últimas tendencias de las 
marcas, todo ello mientras 
disfrutan de una cerveza.
La idea surge de la ins-
piración que producen 
los productos, donde los 
elementos expositivos son 
el interiorismo del pro-
yecto. Por eso, el principal 
elemento es el color blan-
co, que envuelve todo el 
local de un tono neutro, de 
manera que lo único que 
destaca son los productos.
El edificio aislado hace 
que sea un reclamo en sí 
mismo, en la parte exterior 
e interior. Así, la fachada 
adopta un papel muy 
importante, ya que desde 
el escaparate muestra el 
mundo gráfico del surf a 
todo aquel que pasa por 
los alrededores.
El resultado es un espacio 
nuevo donde el mismo 
producto ha creado el 
diseño y se convierte en 
ese reclamo. El objetivo 
es establecer una relación 




The Spot store is found 
in a two-story building 
Barcelona’s Barceloneta 
neighbourhood. The lower 
floor is the sales floor, while 
the upper floor combines 
commercial and social 
functions. 
The concept of Spot is to 
express the brand philosophy 
by means of a shop including 
a space for social use. In 
this social space surfers and 
skaters can meet each other, 
consult weather conditions 
and learn of new develo-
pments in their respective 
sports, purchasing the latest 
brand trends while enjoying 
a beer together. 
The idea arose from the 
inspiration of the products 
themselves, where the display 
elements are the project’s in-
terior design. For this reason 
the main feature is the do-
minance of white, giving the 
entire space a neutral tone, 
so that the products them-
selves are what principally 
stand out.
The freestanding building is 
in itself an attraction, both on 
the outside and within. The 
façade thus takes on an im-
portant role in displaying the 
graphic domain of surf, with 
the shop window visible to all 
passers-by from without. 
The result is a new space 
where the product itself 
has created the design and 
assumes this role, achieving 
a harmonic relationship 
































del equipamiento  
del campo municipal  
de fútbol de Horta
El proyecto nace de la 
voluntad de elevar a una 
categoría superior la con-
sideración que se tiene de 
los recintos de este tipo, 
que no gozan ni del trato 
ni de la repercusión que les 
corresponde habida cuenta 
de su notoriedad y presen-
cia en la vida del barrio.
El emplazamiento es-
cogido aglutina ciertos 
atributos estándares que 
permiten aplicar una pro-
puesta basada en la suma 
de pequeños factores que 
configuran un tratamiento 
global en favor del usuario 
y extrapolable a otros re-
cintos de la misma tipolo-
gía. Sin ninguna vocación 
de autor, ni ostentaciones 
arquitectónicas, se preten-
de focalizar la atención en 
la distribución y el trata-
miento de los espacios, 
siempre con la figura del 
joven y su carga implícita 
como telón de fondo. La 
estrategia adoptada dife-
rencia el perfil de usuario 
en tres categorías, que se 
traducen en tres bloques 
diferentes que recogen la 
parte programática más 
adaptada a cada perfil: 
público, jugadores y perso-
nal del club.
Mantener el esqueleto y el 
aspecto brutalista carac-
terístico de la instalación 
es otro de los ejes sobre 
los que pivota la toma 
de decisiones, al tiempo 
que otorga credibilidad y 
sentido a su posible im-
plantación.
Reformation of the 
Horta municipal foot-
ball facility
The project arises out of a 
will to raise the quality level 
of the facility in question, 
inasmuch as its reputation 
and repercussion is not in 
accord with its notoriety 
and presence in the neigh-
bourhood. 
The chosen placement brings 
together certain standard 
attributes that allow for the 
application of a proposal 
based on a sum of small 
factors, comprising an overall 
treatment in consideration 
of users. This can in turn be 
extrapolated to other facili-
ties with similar typologies. 
Without seeking to express 
authorship or architectural 
ostentation, the idea is to 
focalize the project on the 
layout and use of spaces, 
never losing sight of the ima-
ge of youth and its specific 
significance as the project’s 
backdrop. The strategy chos-
en differentiates the profile 
of users into three categories, 
translated into three different 
areas, so that the programa-
tic part best adapted to each 
profile is brought together: 
public; players; and club staff.
The idea to uphold the basic 
outline and brutalist face 
of the facility is another of 
the main axes upon which 
decisions for this project are 
made, while adding credi-
bility and meaning to the 
project’s possible implemen-
tation. 
La rectoría, espacio 
creativo. Alt Empordà
Rehabilitación de la 
rectoría de la Tallada 
d’Empordà, un edificio 
especial por su pasado, si-
tuado en pleno Empordà. 
Se trata de una casa ado-
sada a un tramo de la 
muralla del antiguo castillo 
de la Tallada. La muralla, 
del siglo XI, es la fachada 
principal y está compren-
dida entre dos torres. 
Con el proyecto se preten-
de rehabilitar esta finca, 
respetando su pasado y 
consolidando su futuro, 
para aportar un servicio 
de interés cultural que 
beneficie al pueblo y que 
fomente la creatividad y la 
red de contactos al conver-
tir la casa en un centro de 
coworking-networking. 
El nuevo uso viene dado 
por las necesidades y opor-
tunidades que surgen de 
las nuevas tecnologías, las 
nuevas formas de empleo 
y una crisis económica que 
está cambiando el mundo 
laboral. El autoempleo y 
el emprendimiento han 
aumentado notablemente 
y con ello la necesidad de 
ampliar las redes de con-
tactos profesionales. 
El reto de diseño consiste 
en conseguir que un pro-
yecto con una visión actual 
se integre en un edificio 
de origen medieval en un 
ambiente rural, apartado 
de las grandes urbes. 
The Rectorate, creative 
space: Alt Empordà
The project involves the re-
habilitation of the La Tallada 
d’Empordà Rectorate, a 
special building for its past, 
found in the heart of the 
Ampurdán district.  
The residence is a building 
set along a section of a histo-
rical castle, the Castillo de la 
Tallada. The wall, from the 
eleventh century, is the main 
facade and is set between two 
towers. 
The project has the goal of 
rehabilitating the building, 
respecting its past and conso-
lidating its future, providing 
a service of cultural interest 
in public benefit, encouraging 
creativity and a contact 
network in converting it into 
a centre for co-working and 
networking.  
The new use arises out of 
the needs and opportunities 
brought on by new techno-
logies, new forms of employ-
ment and an economic crisis 
that is changing the world 
of work. Self-employment 
and entrepreneurship have 
increased notably, and with 
them the need to open up 
networks of professional 
contacts. 
The design challenge consists 
in coming up with a project 
with an up-to-date vision 
that might be integrated into 
a building whose origins are 
medieval, found in a rural 






























Diseño de producto  
para comunidades 
de vecinos: carrito 
de uso colectivo para 
transportar la compra
Este trabajo consiste en 
el estudio de una comu-
nidad de vecinos con el 
propósito de diseñar una 
propuesta de producto 
y/o servicio dirigido al 
conjunto de residentes. A 
partir del estudio de una 
comunidad específica se 
propone el diseño de un 
carrito de uso colectivo 
para transportar la compra 
de sus integrantes. 
Para el desarrollo del 
proyecto se utilizará como 
metodología el diseño 
colaborativo. El reto de 
diseño es generar un ele-
mento plegable, de carác-
ter doméstico, centrado en 
el uso que harían de él los 
vecinos y su integración 
en el espacio. El objetivo 
principal es concentrarse 
en las necesidades indivi-
duales y colectivas de los 
integrantes de la comuni-
dad para crear un sistema 
en forma de objeto capaz 
de potenciar los beneficios 
de la vida colectiva y el 
aprovechamiento de los 
recursos comunitarios, y 
reflexionar al respecto.
CO·TUBIC
Product design  
for residents of a block 
of flats: Collective  
shopping cart 
This project involves the 
study of the residents in a 
block of flats, so as to design 
a proposal for a product and/
or service for all those living 
there. Drawing from the stu-
dy of a specific community, 
the proposal is to design  
a collective shopping cart to 
carry the groceries of resi-
dents from market to home.
In the development of the 
project, Collaborative Design 
methodology will be consi-
dered. The design challenge 
is to create a foldable object 
with a domestic character, 
focussed on the use residents 
will require of it and integra-
ted into the given space. The 
main objective is to focus on 
the individual and collec-
tive necessities of residents 
in the block of flats so as 
to create a system in object 
form, able to strengthen and 
reflect upon the benefits of 
collective living, and taking 




El proyecto propone di-
señar una compactadora 
de residuos para facilitar 
el reciclaje doméstico. 
Los residuos tratados son 
los envases más comunes 
que utilizamos a diario en 
nuestros hogares. En el 
marco de este proyecto se 
realiza un análisis minu-
cioso de dichos envases, 
que se someterán a prue-
bas mecánicas para eva-
luar sus posibilidades de 
compactación y para pos-
teriormente considerar las 
diferentes alternativas de 
materiales y mecanismos 
del producto. Los criterios 
de diseño utilizados son 
principalmente la facilidad 
de uso de la solución, así 
como las necesidades de 
los usuarios para promover 
el reciclaje en casa.
Home Container 
Compacter
This project proposes the 
design of a rubbish com-
pacter to facilitate domestic 
recycling. The waste material 
to be treated includes the 
most common containers 
used daily in the home. This 
project involves a detailed 
analysis of these containers, 
with mechanical testing done 
on them to evaluate their 
appropriateness for compact-
ing, and with subsequent 
evaluation of different alter-
natives in terms of materials 
and product mechanics. 
The design criteria used are 
principally ease of use and 
attention to user needs in 
promoting home recycling. 
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Se propone un mueble 
de autor, hecho artesa-
nalmente y basado en un 
acabado final esmerado 
y de alta calidad. Se ha 
querido establecer una 
relación transparente y 
honesta entre el diseñador, 
el fabricante, el vende-
dor y el usuario final. Se 
diseña una colección de 
dos piezas modulares 
que pueden contener 
diferentes cubos de alma-
cenamiento. El diseño de 
este mueble contenedor 
se basa en la sencillez y la 
funcionalidad. El mueble 
tiene un valor añadido: su 
concepto de sostenibili-
dad. Se valora que lo más 
sostenible sea la calidad 
del mueble y la produc-
ción de proximidad, el 
kilómetro cero. Se trata 
de fabricar en pequeños 
talleres locales de la misma 
zona donde se venderá el 
producto, con el objetivo 
de reducir al mínimo el 
impacto medioambiental y 
conseguir un modelo ético 
y sostenible para el mobi-
liario de nuestro hogar. 
Hug Collection
The proposal is to design a 
unique piece of furniture to 
be built with craft values, 
featuring high-quality, de-
tailed finishing. The goal is 
to set up a transparent and 
honest relationship between 
the designer, the manufac-
turer, the seller and the final 
user. A collection of two 
modular pieces designed to 
include various storage cubes 
is created. The design of this 
container furnishing is based 
on simplicity and functio-
nality. The piece of furniture 
has added value in its con-
cept of sustainability. The 
most appreciated value, and 
what is sustainable about 
the piece, is its craft quality 
and low ecological footprint 
in production. The idea is to 
produce the piece in small 
local workshops in the area 
it is to be sold, with the goal 
of limiting its environmental 
impact, thus achieving an 
ethical, sustainable model for 
home furnishing. 
S’enlaira (se eleva). 
Energía minieólica
Este proyecto trata un 
nuevo concepto en el 
aprovechamiento de co-
rrientes urbanas a través 
de los aerogeneradores de 
pequeña escala. La contex-
tualización y el desarrollo 
del proyecto provienen 
de diversos ámbitos tec-
nológicos y naturales que 
permiten entender las 
cualidades de la propuesta 
conceptual. 
Desde el punto de vista 
del diseño se plantea una 
solución para intentar 
mejorar las deficiencias 
actuales en el sector de 
la minieólica y el nuevo 
concepto propuesto abre 
un subsector en el diseño 
de miniaerogeneradores, 
que aporta nuevas ideas 
y combinaciones para 
promover la energía del 
viento, limpia y renovable. 
Para resolver estas defi-
ciencias se estudió la diná-
mica de las corrientes de 
viento en las ciudades.
Con este proyecto se quie-
re contribuir a la energía 
minieólica desde el diseño 
para conseguir una tec-
nología más eficiente e 
integrable, de manera que 
pronto ésta pueda formar 
parte de nuestro paisaje 
urbano y de nuestro entor-
no cotidiano.
Take Off:  
Microwind Energy
This project presents a new 
concept in the harnessing 
of urban air currents using 
small-scale generators. 
The conceptualization and 
development of the project 
is drawn from various tech-
nological and natural fields, 
allowing us to comprehend 
the characteristics of the 
conceptual proposal. 
From a design point of view, 
a solution is proposed so as to 
improve current deficiencies 
in the microwind energy 
sector. The new concept 
here proposed points to a 
sub-sector in the design of 
microwind turbines, contri-
buting new ideas and com-
binations so as to promote 
clean, renewable wind energy. 
To address this problem, the 
dynamics of wind currents in 
cities were studied.
This project aims to make a 
contribution from the position 
of microwind energy design, 
obtaining more efficient and 
integrated technology, which 
might soon be introduced into 
the urban landscape and into 








El proyecto propone un 
dispositivo dirigido a la 
población con problemas 
cardíacos. El objetivo es 
humanizar y dignificar 
la vida cotidiana de las 
personas que sufren estos 
problemas e intentar desa-
rrollar un producto que fa-
cilite tanto la información 
como la comunicación de 
su estado físico.
El sistema diseñado consta 
de una pulsera con un sen-
sor de pulso y una aplica-
ción móvil que se comuni-
can a través de Bluetooth. 
La pulsera recopila la 
información de la activi-
dad cardíaca y la muestra 
al usuario mediante unos 
LED. La información se 
envía al dispositivo móvil 
a través de Bluetooth y 
en la aplicación se pue-
den visualizar los datos 
concretos en tiempo real. 
Además, toda la informa-
ción se almacena a diario 
para poder realizar un 
seguimiento constante y, 
así, poder ayudar a diag-
nosticar arritmias y facili-
tar el trabajo del médico. 
Otra de las funciones 
consiste en enviar un 
aviso y la localización de la 
persona afectada, en caso 
de que esta se encuentre 
en situación de riesgo, a la 
persona de contacto que 
se haya introducido en la 
aplicación, junto con toda 
la información necesaria, 
para que la persona de 
contacto pueda socorrer 
al paciente lo más rápido 
posible.
Este producto se ha dise-
ñado especialmente para 
gente joven y niños que 
pasan muchas horas del 
día fuera de casa, aunque 
lo puede utilizar cualquier 
persona de cualquier edad 
que lo precise.
Cardiac
This project proposes a solu-
tion for people with cardiac 
problems. The objective is 
to humanize and dignify 
the everyday life of people 
suffering from these kinds 
of ailments, while seeking to 
develop a product that might 
provide information on their 
physical condition and then 
communicate it. 
The system designed in-
cludes a wristband with a 
pulse sensor and a mobile 
application connected by 
Bluetooth. The wristband 
gathers information on the 
patient’s cardiac activity and 
shows it to the user by means 
of a LED screen. Using 
Bluetooth, the information 
is sent to the mobile appa-
ratus, where in the app it is 
possible to view the specific 
information in real time. 
Besides this, all the informa-
tion is stored daily so as to 
enable permanent follow-up 
and thus be able to assist 
in the diagnosis of cardiac 
arrhythmias, thus aiding the 
task of medical professionals. 
Another of its functions is to 
send a warning signal to the 
support person designated 
in the application, featuring 
the location of the affected 
person who might find him 
or herself in a risk situation. 
This signal would include 
all information necessary to 
respond in aid to the affected 
patient in the shortest time 
frame possible. 
This product is designed 
especially for children and 
young people who might 
spend long periods of the day 
away from home, although it 
might be applied to anyone 
of any age who might benefit 
from it. 
Patchworm
Patchworm es una herra-
mienta creativa para niños 
invidentes de entre 4 y 
10 años. Nace a partir de 
la necesidad de crear un 
producto que facilite el 
aprendizaje sensorial y 
creativo de los niños,  
y que al mismo tiempo sea 
una nueva herramienta 
para educadores y padres 
que pueda sustituir y 
complementar el material 
que ellos mismos se ven en 
la necesidad de inventar 
y confeccionar. Por otra 
parte, también es atractivo 
para niños sin problemas 
de visión y puede facilitar 
la integración mutua. 
Patchworm es un conjunto 
de piezas cuya superficie 
está formada por dife-
rentes materiales sobre 
los que se puede dibujar 
o representar en dos di-
mensiones, con materiales 
como lana, velcro, imanes, 
plantillas de PVC o cau-
cho imantado. 
Patchworm
Patchworm is a creative tool 
for blind children between the 
ages of four and ten.  
It is conceived out of the 
need to create a product that 
might facilitate sensorial 
and creative learning for the 
children in question. At the 
same time it seeks to be a 
new tool for educators and 
parents that might substitute 
and complement the material 
that they find themselves 
obliged to invent and develop 
themselves. On the other 
hand, it is attractive for 
seeing children and can help 
facilitate the integration of 
children with and without 
seeing impairments. 
Patchworm is a set of pieces 
that have different surface 
materials that can be drawn 
on or used to represent ima-
ges in two dimensions, using 
wool, Velcro, magnets, conven-
tional stencils, PVC stencils 
and magnetic rubber. 
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La forma 0
El trabajo hace una re-
flexión sobre la interacción 
entre usuario y objeto para 
acabar desarrollando un 
producto experimental. 
Opuesto a los automa-
tismos que hacen que el 
usuario intervenga de for-
ma mínima en el funcio-
namiento de los objetos, 
el proyecto apuesta por 
desarrollar una interacción 
activa y reflexiva para 
manipular el producto y 
así, ser consciente de su 
realidad. La interacción, 
que aquí se llama partici-
pación multidireccional, 
sigue la idea del diseño 
abierto para trabajar las 
posibilidades de una 
forma única. Se propone 
un elemento en potencia, 
un diseño indefinido que 
el usuario tiene que ma-
nipular para convertirlo 
en algo útil. Mediante la 
experimentación con la 
forma, se proponen dife-




This project features a reflec-
tion on interaction between 
users and objects in the devel-
opment of an experimental 
product. In contrast to work-
ings of automatic mecha-
nisms that require a minimal 
intervention on the part of 
users  in the functioning 
of such objects, this project 
chooses instead to develop ac-
tive and reflexive interaction 
in product handling, thus 
raising awareness of what it 
involves. Interaction, which 
is here understood as mul-
tidirectional participation, 
follows the idea of Open 
Design in working on the 
possibilities of a single form. 
The proposal is for a poten-
tial component, an indefinite 
design that the user would 
have to handle so as to turn 
it into something useful. By 
means of experimentation 
with form, different contexts 
and possible market options 
are hereby proposed.  
Photography: Carla Galisteo
Diseño de un sistema 
de entrenamiento 
para la escalada
El proyecto propone un 
sistema de entrenamiento 
para la escalada que da 
soluciones adaptadas a 
las nuevas tendencias 
sociales y de mercado. La 
mejora en la comunicación 
usuario-producto y el se-
guimiento del progreso en 
el entrenamiento son las 
bases de este proyecto.
En vista del incremento de 
usuarios y aficionados a 
este deporte, este proyecto 
pretende dar una nueva 
visión de este y crear un 
producto versátil y cam-
biante que se adecue a 
sus necesidades concretas. 
Propone diferentes monta-
jes según las posibilidades 
del espacio de instalación. 
El uso de nuevas tecno-
logías da al usuario la 
oportunidad de adentrarse 
en toda una experiencia 
diferente de entrenamien-
to, en el que puede diseñar 
su propio plan, hacer un 
seguimiento estadístico de 
su evolución y participar 
en una red social de con-
tactos, actualizaciones de 
ejercicios y nuevos retos.
Hoy en día hay más de 40 
empresas dedicadas a la 
producción y fabricación 
de material para la esca-
lada en Cataluña. Sólo un 
11% invierte en innova-
ción y diseño. 
Con este proyecto se 
pretende abrir un nuevo 
paradigma en el sector, 
dar la vuelta a lo existente 
y mostrar que a través de 
un buen estudio de nece-
sidades se pueden plantear 
soluciones mucho más 
reales, adaptables y perso-
nalizadas.
Design of a mountain 
climbing training  
system 
This project proposes a 
mountain climbing training 
system, offering solutions 
adapted to new social 
and market tendencies. 
Improvement in user-product 
communication and training 
progress follow-up are the 
ground for this project.  
Given a dramatic rise in 
users and participants in 
climbing activities, this 
project seeks to offer a new 
vision of the sport, creating 
a versatile and changeable 
product adjusted to specific 
user needs while proposing 
various set-ups in function 
of the possibilities of each 
training facility. 
The use of new technologies 
gives users the opportunity 
to delve more deeply into 
a totally different type of 
training, affording them the 
chance to design their own 
training plans, do statistical 
analysis of their progress 
and participate in a social 
contact network, with new 
exercises and challenges 
readily at hand. 
Nowadays there are more 
than 40 enterprises dedicated 
to the production and manu-
facture of climbing equipment 
in Catalonia. Only 11% of 
these enterprises invest in 
design innovation.
The goal of this project is to 
open up a new paradigm in 
the sector, reworking existing 
models and demonstrating 
that with a well-wrought 
needs analysis, more realistic 
solutions of a more adapta-
ble, personalized nature can 






de mamparas de ducha
Si bien el concepto de 
ducha siempre ha estado 
asociado a la humanidad, 
con baños cada vez más 
sofisticados, sólo su refe-
rencia a la relajación y al 
bienestar nos remite a su 
relación con la naturaleza.  
Show es un programa de 
cinco conceptos de mam-
para de ducha de vidrio 
curvado que se adapta a 
múltiples espacios y que 
crea una gama que permite 
disfrutar del placer de la 
ducha, realzando la sensa-
ción de amplitud y libertad, 
de forma delicada y ele-
gante. Las posibilidades de 
gama de Show impiden ca-
talogarla como una mam-
para singular o exclusiva 
y la convierten en viable, 
lo que le permite abarcar 
diferentes mercados.
Mediante un diseño esen-
cial, Show trasforma las 
tradicionales mamparas de 
baño, elementos divisorios 
planos y generalmente in-
visibles, en un objeto con 
presencia que nos invita a 
entrar, que transforma y 
crea nuevos espacios y que 
interactúa con nosotros, 
de modo que el concepto 
de dentro y fuera se pier-
de. Show evoluciona con 
la integración de otros 
componentes hasta llegar 
a una solución completa 
en la que están presentes 
todos los elementos que 
forman el grupo de ducha, 
con un diseño de producto 
al servicio de la arquitec-
tura y el interiorismo. 
Show se compone de: 
Show Basic, Show Close, 
Show X, Show Shower y 
Show Sky.
SHOW: Shower stall 
range
If the concept of the shower 
has always been associated 
with humanity, as seen in 
ever-more sophisticated 
bathrooms, it is only its 
reference to relaxation and 
well-being that points to its 
relation to nature. 
Show is a program of 5 con-
cepts for shower stalls made 
of curved glass, to be adapted 
to a variety of spaces. The 
idea is to create a range that 
might increase the pleasure 
of showering, emphasizing 
sensations of space and free-
dom in a sensitive, elegant 
way. The possibilities of the 
Show range make it difficult 
to classify it as a unique or 
exclusive product, so that its 
prospects are viable, inas-
much as Show responds to a 
variety of markets. 
Using an essential design, 
Show transforms traditional 
shower stalls—dividing ele-
ments that are generally flat 
and invisible—into objects 
with presence, inviting us to 
enter in, transforming and 
creating new spaces and inte-
racting with us, reducing the 
concept of inside and outside. 
Show evolves with the in-
clusion of other features until 
reaching a complete solution 
with all the components that 
make up a shower, with the 
product design in service to 
the values of architecture and 
interior design.  
The Show range includes 
Show Basic, Show Close, 




El trabajo es la creación 
de una nueva metodología 
de diseño basada en una 
visión cosmopolita y glo-
bal del mundo, que parte 
del análisis de las costum-
bres y los valores de un 
contexto cultural extran-
jero, para aplicarlos a un 
producto que modifica la 
conducta local. 
La resolución del proble-
ma de investigación se 
basa, por un lado, en la 
experiencia de desarrollar 
un producto que integre el 
valor y las costumbres ha-
lladas y el carácter estético 
de ambas localidades y, 
por otro lado, en la acepta-
ción del público. A través 
del trabajo se hacen visi-
bles el acercamiento entre 
culturas, el interés por el 
aprendizaje de prácticas 
desconocidas y la utilidad 
del método creado para 
futuros diseñadores. 
Transfer Methodology
This project proposes the 
creation of a new methodolo-
gy based on a cosmopolitan 
and global view of the world. 
It is grounded on the analy-
sis of the customs and values 
of a foreign cultural context, 
to be applied to a product 
designed to modify local 
behaviour. 
The resolution of the research 
problem is based, on one 
hand, on the experience of 
developing a product that 
might include found values 
and customs and the aesthe-
tic characteristics of both 
locations; on the other hand 
there is the question of public 
acceptance. Through this pro-
ject it is possible to visualize 
cultural encounter, perceive 
interest in learning unknown 
practices and observe the 
utility of the designed method 
for future designers. 
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Ópera para niños
El objetivo de la colec-
ción “Ópera para niños” 
es introducir a los más 
pequeños en el mundo de 
la ópera para que cuando 
lleguen a la edad adulta 
lo conozcan y lo puedan 
apreciar.
Cada volumen de la colec-
ción consta de un conjunto 
de elementos diseñados 
para ofrecer una experien-
cia de lectura enriquecedo-
ra y didáctica, y para fo-
mentar las relaciones entre 
los adultos y los niños. 
Encontramos actividades 
de prelectura y poslectura, 
tanto analógicas (juego 
sobre papel, representa-
ción teatral) como digitales 
(contenidos multimedia 
con interactividad). El ele-
mento principal, el libro, 
también incluye caracte-
rísticas singulares: lectura 
diferenciada para el adulto 
y para el niño, un código 
QR en cada página para 
reproducir la música con 
la ayuda de un dispositivo 
móvil y un sistema para 
facilitar la lectura cuando 
esta se hace delante de 
grupos grandes. 
Opera for Children
The collection “Opera for 
Children” is meant to in-
troduce young children to 
the world of opera, so that, 
having come into their adult 
years, they might know opera 
better and come to appre-
ciate it. 
Each volume of the collection 
involves a number of com-
ponents designed to create 
an enriching and didactic 
reading experience, thus 
encouraging the relationship 
between adults and children. 
Pre and post reading acti-
vities are included, in both 
analogical (games on paper, 
theatrical performances) and 
digital formats (this latter 
with interactive multimedia 
content).  The main element, 
namely the book, has unique 
features as well: differentia-
ted reading for adults and 
children; a QR code on each 
page to play music with 
the assistance of a mobile 
apparatus; and a system to 
improve reading skills when 
done out loud before larger 
audiences. 
Eléctrica s.l.
Este proyecto se basa en el 
diseño de una nueva mar-
ca de iluminación dedica-
da a la venta de bombillas, 
lámparas, pies, pantallas y 
accesorios. Es un concepto 
de compañía que pretende 
posicionarse en el mer-
cado y diferenciarse de la 
competencia a partir de 
una actitud experimental 
trasladada a la imagen de 
los packagings, en la crea-
ción del catálogo-revista o 
de la misma tienda.
Eléctrica s.l. es una marca 
que distribuye productos 
exclusivos y de calidad 
bajo una influencia
experimental, con libertad 
creativa y sin límites.
Su propósito es transgredir 
las normas del funcionalis-
mo y de la estandarización 
del mercado de la luz, 
por medio de una actitud 
rupturista, contracultural, 
iconoclasta y al mismo 
tiempo, ecléctica. 
El proyecto anhela per-
turbar la mirada del es-
pectador y despertarlo de 
la pasividad a través de la 
hipnosis, de lo onírico, la 
estética kitsch, la explosión 
de colores, la combina-
ción de formas, de prints 
psicodélicos o a través de 
collages de materiales y de 
estilos.
Eléctrica s.l.
This project is based on the 
design of a new lighting 
brand dedicated to the sale of 
lamps, stands, shades, acces-
sories and, above all, light 
bulbs.  It is a new concept of 
company that seeks to posi-
tion itself in the market and 
differentiate itself from the 
competition with an experi-
mental attitude, as seen in 
its packaging image, in the 
publishing of a catalogue-
magazine and in its own 
brand shop. 
Eléctrica s.l. is a brand 
that distributes exclusive, 
quality products under an 
experimental influence, with 
creative liberty and without 
limitations.  
The idea of this company 
is to trespass the norms of 
functionalism and market 
standardization in the 
lighting market by means of 
an attitude that is at once 
groundbreaking, counter-
cultural, iconoclastic and 
eclectic. 
The project aspires to perturb 
the spectator’s gaze and 
arouse it from passivity, 
using hypnosis, dream sta-
tes, kitsch aesthetics, colour 
explosions, formal combina-
tions and psychedelic prints, 
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Compte amb el conte 
(cuidado con el cuento)
Compte amb el conte es 
una campaña de concien-
ciación sobre el efecto de 
los hábitos de las personas 
en el medio ambiente. La 
intención de la campaña 
es incidir en los niños y, a 
través de ellos, llegar a los 
adultos.
Destaca la voluntad de 
no utilizar el papel como 
soporte comunicativo, 
sino otros medios que no 
perjudiquen el medio am-
biente, pero que al mismo 
tiempo permitan llegar a 
más gente. El proyecto se 
desarrolla para que funcio-
ne a través de diferentes 
canales de transmisión: 
radio, TV, web y redes 
sociales (Twitter, YouTube 
y Facebook).
Los cuentos son la he-
rramienta con que se 
transmite el mensaje de la 
campaña. Se reescriben 
los cuentos establecien-
do un vínculo entre el 
cuento original y el tema 
medioambiental, de ma-
nera que se desarrolla 
un mensaje dual. Esta 
dualidad es importante 
para captar el interés tanto 
de los niños como de los 
padres. Por este motivo, 
se construye un mensaje 
principal y uno subyacente 
dirigido a los padres.
La campaña se aproxima a 
los niños gracias al diseño 
de los personajes, de los 
layouts y de su mismo en-
tintado y el color funciona 
como elemento indicador 
de que la acción realizada 
es correcta o incorrecta.
Devolvamos el color al mun-
do, Compte amb el conte.
Watch for that story
Watch for that story 
(Compte amb el conte) is 
a environmental aware-
ness campaign related to 
human habitats. The goal 
of the campaign is to have 
an impact on children and, 
through them, on adults. 
What especially stands out 
is the will to avoid paper as 
a communicational support 
material, employing instead 
other media that do not 
have a negative effect on the 
environment, but which may 
reach a larger audience. The 
project has been developed 
to work through different 
broadcast channels: radio, 
TV, the web and social net-
works (Twitter, YouTube and 
Facebook).
Stories are the tools used to 
transmit the campaign mes-
sage. These stories are then 
rewritten, setting up a con-
nection between the original 
tale and the environmental 
subject, leaving us with a 
double message. This duality 
is important in raising the 
interest levels of both children 
and parents. For this reason 
a main message is elabo-
rated, with an underlying 
message added on that is 
meant for parents. 
The campaign reaches chil-
dren by means of the design 
of certain characters, through 
the layouts and through their 
colouring as well, as colour 
works as an component to 
indicate whether the action 
carried out is environmenta-
lly sound or not. 
Let’s bring colour back to 
the world. Watch for that 
story.
Una secta Bokononista
¿Qué servicios se supone 
que tendría que prestar un 
diseñador gráfico a una 
secta (ficticia) aparen-
temente estrambótica y 
absurda? 
La religión Bokononista, 
que aparece en el libro 
Cuna de gato de Kurt 
Vonnegut, ha sido el deto-
nante de esta pregunta. 
Los colectivos sectarios 
siempre han obrado desde 
lo oculto. Así pues, ¿cómo 
se puede comunicar lo que 
no se quiere comunicar a 
cualquiera? La respuesta: 
con un sistema de comu-
nicación secreto utilizado 
entre los integrantes de 
este culto.
Se trata de un sistema 
basado en el plegado del 
papel para el que se han 
desarrollado quince for-
mas de plegarlo (es decir, 
quince alfabetos).
El sistema se completa 
con quince símbolos que 
son la clave para descifrar 
cuál es la forma correcta 
de plegar el papel. 
Estos quince alfabetos 
corresponden a los quince 
libros sagrados del culto 
(por tanto, cada libro tiene 
un alfabeto y un símbolo 
propios).
A Bokononist Sect
What services should a gra-
phic designer offer to a (fic-
titious) sect of an apparently 
wild and absurd nature?  
The Bokononist religion, 
which appears in Kurt 
Vonnegut’s novel Cat’s 
Cradle, is what brings this 
question to light. 
Sectarian groups have 
always worked in occult 
fashion. If this is so, how can 
they communicate precisely 
what they do not want to 
communicate to just anyone? 
The reply could be that they 
need a secret communication 
system so that cult members 
can communicate solely with 
each other.
The system proposed here is 
based on folded paper, with 
which a system of fifteen 
ways of folding has been 
developed (that is, fifteen 
alphabets).
The system is complemented 
by fifteen symbols which are 
the key to deciphering the 
correct way to fold the paper.
These fifteen alphabets 
correspond to the fifteen holy 
books of the cult, so that each 










Una nueva guía para un 
nuevo modelo de turismo.
La masificación y la es-
tandarización de la oferta 
turística replican el mode-
lo industrial: fabricar un 
producto en serie y hacerlo 
asequible a todos. El obje-
tivo del proyecto es ayudar 
al visitante a dejar atrás 
los tópicos y descubrir 
su versión de la ciudad. 
Personalizando al máximo 
los contenidos e invitán-
dolo a tener una mirada 
creativa, la guía quiere 
recuperar la emoción de la 
sorpresa en los viajes. 
El proyecto quiere ayudar 
al usuario en todas las 
etapas del viaje (antes, 
durante y después) y en 
todas las facetas del viaje: 
organizarse, orientarse, ex-
plorar, conocer y recordar. 
La guía nos pide acceso a 
nuestras cuentas en diver-
sos servicios online para 
extraer información y po-
der hacer propuestas tan 
ajustadas como sea posible 
a nuestras preferencias. 
La información se man-
tiene confidencial. Como 
reacción al descrédito del 
turismo convencional, 
Serendipiti usa imágenes 
de usuarios y una gráfica 
fresca y cercana.
Serendipiti
Crowdedness and the stan-
dardization of tourism re-
plicate the industrial model: 
manufacture a product in 
series and make it accessi-
ble to everyone. The main 
objective of this project is to 
assist visitors in avoiding 
clichés and discovering a 
new version of the city. By 
personalizing content to the 
maximum and encouraging 
the visitor’s creative gaze, 
the guide seeks to revive the 
emotion of surprise in travel.
This project seeks to aid users 
in all stages of travel (before, 
during and after), and in all 
aspects of it: organizing trips, 
orientating oneself, exploring 
places, acquiring knowledge, 
and in travel memory. The 
guide requires access to va-
rious personal online service 
accounts to extract infor-
mation and use it to make 
proposals strictly adjusted 
to preferences. All informa-
tion is kept confidential. As 
a reaction to the discredit 
of conventional tourism, 
Serendipiti uses user images 
and has a graphic design 
that is fresh and warm. 
Código visual para 
identificar películas 
según el género 
y el subgénero
Este proyecto construye 
un código visual para 
identificar películas según 
el género y el subgénero 
al que pertenecen. En el 
ámbito teórico, se ha crea-
do una nueva categoriza-
ción en la que los primeros 
códigos identifican el tipo 
de historia, mientras que 
los segundos nos hablan 
de su ambientación. Así se 
evita que algunas películas 
puedan ser relacionadas 
con dos o más géneros.
En la práctica, se han 
elegido 7 colores, uno para 
cada género y 28 ilus-
traciones, una para cada 
subgénero. Su combina-
ción sirve para identificar 
cada portada. La identidad 
gráfica de las ilustraciones 
tiene como referente los 
tópicos existentes en las 
portadas de Hollywood.
Visual Code to Identify 
Films by Genre  
and Subgenre
This project develops a visual 
code to identify films by the 
genre and subgenre they 
belong to. On a theoretical 
level, a new categorization 
has been created where the 
first features identify the 
type of story and the second 
ones speak to their setting. 
In this way the possibility 
that certain films might be 
related to two or more genres 
is reduced.
On a practical level, 7 co-
lours have been chosen, one 
for each genre, along with 
28 illustrations, one for each 
subgenre. In combination 
they make it possible to 
identify each cover image. 
The graphic identity of the 
illustrations has as its point 
of reference existing clichés in 
Hollywood poster images. 
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Campaña de branding; 
el relanzamiento de una 
empresa 
El proyecto es el relan-
zamiento de la marca 
Gallart. Gallart Yachts es 
una constructora naval, 
de pequeñas dimensiones 
y familiar, que durante 
más de 40 años fue líder 
en su sector y se convirtió 
en un referente del diseño 
naval, pero que tuvo que 
cerrar a causa de la crisis 
económica.
Su origen histórico, pun-
to fuerte de la marca, se 
enfatiza en la gráfica, que 
rediseña los logotipos 
anteriores y consigue una 
imagen heterogénea y apta 
para la versatilidad que 




This project involves the 
re-launching of the Gallart 
brand. Gallart Yachts is a 
shipbuilding company. A 
small, family business, it was 
a leader in the sector for more 
than 40 years, becoming 
a reference point for ship 
design, though the enterprise 
was closed due to the econo-
mic crisis.
The historical origin of this 
enterprise, which is the strong 
point of the brand, will be 
emphasized in the graphic 
design. The previous logos are 
to be redesigned so as to give 
them a heterogeneous image 
responding to the versatility 
the enterprise now seeks.  
Señalización 
de seguridad e higiene 
para panaderías
El trabajo consiste en la 
creación de una señali-
zación apropiada para el 
gremio de panaderos, cen-
trada exclusivamente en 
la seguridad y la higiene 
en relación con la infor-
mación de que las empre-
sas disponen sobre este 
asunto. Al mismo tiempo 
se realiza una adaptación 
al sistema de señalización 
universal vigente en el 
ámbito de la seguridad.
A partir de un análisis 
sobre seguridad e higiene, 
hecho dentro del propio 
gremio, se ha detectado 
que esta es una cuestión 
para la que se llevan a 
cabo diferentes inspeccio-
nes porque las empresas 
están muy pendientes 
de que no se produzcan 
irregularidades. Por eso, 
después de observar que 
en los diferentes soportes 
donde se encuentran las 
normas que se deben 
cumplir existe un diseño 
poco unificado, nace un 
nuevo sistema de señali-
zación basado en el tema 
analizado. 
A través de una guía prác-
tica que compila y reorde-
na todas las normas de los 
soportes estudiados, po-
demos ver la nueva señali-
zación que estandariza las 
tipologías iconográficas, 
cromáticas y compositivas. 
Con todo ello se consigue 
una mejora notable en la 
comunicación visual, un 
sector donde hasta ahora 
no había habido demasia-
da intervención.
Security and Hygiene 
Signage for Bakeries
The work consists in the 
creation of appropriate 
system of signage for the 
Baker’s Guild, focussed 
exclusively on security and 
hygiene, in reference to the 
information available to 
companies in these areas. At 
the same time an adaptation 
of the dominant, universal 
signage system in the area of 
security is to be carried out. 
On the basis of analysis 
done on security and hygiene 
within the guild itself, it was 
observed that the question in-
volves numerous inspections, 
so that the companies impli-
cated are careful to ensure 
that no irregularities take 
place.  For this reason, and 
having observed that graphic 
design is not particularly 
unified all along the different 
supports where the norms to 
be fulfilled are shown, a new 
signage system is born as ba-
sed on the subject analyzed. 
Through a practical han-
dbook that compiles and 
reorders all norms of sup-
port studied, we can see the 
new signage system, which 
standardizes iconographic, 
chromatic and compositio-
nal typologies. In this way 
there is a significant overall 
improvement in visual com-
munication in a sector where 
until now there has not been 








Diseño de interfaz 
de aplicaciones para 
dispositivos táctiles
La universidad tiene que 
dar respuesta a las nece-
sidades de la sociedad. Se 
detecta una carencia en el 
sector del diseño gráfico: 
los estudios de diseño cada 
vez reciben más encargos 
para hacer app y prác-
ticamente no existe una 
formación específica en el 
sector de la movilidad para 
diseñadores.
El objetivo de este proyec-
to es crear una asignatura 
que llene ese vacío y acep-
tar el reto de formar a los 
diseñadores gráficos para 
que adquieran los conoci-
mientos necesarios que les 
permitan ser autónomos 
en el momento de plan-
tear, estructurar y diseñar 
una app y al mismo tiem-
po, convivir en un proceso 
de ida y vuelta con los 
programadores.
La asignatura se dividirá 
en tres módulos: creación 
del árbol de navegación, 
a partir de las premisas 
de usabilidad; diseño de 
las pantallas, teniendo en 
cuenta las especificidades 
subyacentes entre iOS y 
Android y producción del 
mockup para comprobar 
la viabilidad y generación 
del material para que un 
programador pueda desa-
rrollar la aplicación.
El currículo de la asignatu-
ra será abierto, ya que esta 
se enmarca en Bolonia y el 
alumno será el centro de 
atención.  En función de la 
demanda de los alumnos 
se presentarán unos conte-
nidos u otros y se ofrecerá 
una formación persona-
lizada, que responderá a 
la estructura de la forma-
ción dentro del Espacio 
Europeo de Educación 
Superior.
Curricular Development: 
Design of Interface 
Applications for Tactile 
Devices
The university is required to 
offer a response to societal 
needs. This project identifies 
a deficiency in the graphic 
design sector: design studios 
receive more and more com-
missions to design mobile 
applications, even though 
there is little specific training 
for designers in this sector of 
mobile communication. 
The goal of this project is 
to create a course to cover 
this curricular gap, taking 
on the challenge of training 
graphic designers in such as 
way as to ensure required 
knowledge to autonomously 
take on, structure and design 
a mobile application, while 
working hand in hand with 
programmers. 
The course will be divided 
into three modules: creation 
of the navigation tree, taking 
into account the premises of 
usability; screen design in 
consideration of underlying 
specificities of iOS and 
Android; and production of 
a mock-up to test viability 
along with the creation of all 
material necessary to allow 
the programmer to develop 
the application.
The course curriculum will be 
open, given that it will corres-
pond to the Bologna educa-
tion plan; the course will be 
student-centred. In function 
of student demand, content 
will be adjusted to offer more 
personalized instruction, 
responding to the training 
structure of the European 
Higher Education Area.
For symbiotic questions it 
will be necessary to have a 
programmer available to 
formalize the project, thus 
linking it in with the project’s 
other lines of continuity: an 
agreement will be made with 
Por una cuestión sim-
biótica, para formalizar 
el proyecto se necesitará 
al programador, lo que 
permitirá enlazar con las 
vías de continuidad de 
este proyecto. Se firmará 
un convenio con la UPC 
para que los alumnos 
que estudian el grado de 
Informática estén vincu-
lados a los alumnos de 
esta asignatura y se pue-
da llegar a formalizar el 
proyecto (el diseñador se 
encargará de la estructura 
y el diseño y el programa-
dor, del desarrollo).
the Polytechnic University of 
Catalonia so that students 
doing the Computer Science 
degree might be connected 
to students of this course, 
allowing for a complete 
formalization of the project 
(designers will take on res-
ponsibility for the structure 
and design, while program-
mers will develop the project). 
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Éxodo, living out guide
Con la realidad actual, 
donde cada día hay más 
gente que siente curiosi-
dad o la necesidad de mar-
charse a vivir al extranjero, 
aparece nuestro proyecto. 
“Living out guide” preten-
de ayudar a todas aquellas 
personas que, o bien por 
gusto o bien por necesi-
dad, tienen que marcharse 
y no tienen claro los pasos 
que deben seguir o sienten 
cierto respeto al cambio, 
por falta de seguridad.
La formalización de esta 
idea es una colección de 
guías de diferentes ciuda-
des del mundo, con toda la 
información necesaria para 
conducirte por este cami-
no. Las guías constarán de 
dos partes: una con infor-
mación útil para utilizar 
desde aquí, antes de mar-
charse (trámites, cultura, 
moneda, visados, etc.) y 
otra con información útil 
una vez se ha llegado allí 
(agencias inmobiliarias, 
dónde comprar comida, 
dónde comprar una cama, 
colegios, etc.).
Con un grafismo que 
apuesta por la sencillez, las 
dos tintas y las texturas.
Éxodo, Living out guide
This project responds to the 
current context whereby more 
and more people have the cu-
riosity or need to leave their 
homes and set out to live in 
another country. The ‘Living 
out guide’ seeks to assist all 
those who whether for plea- 
sure or necessity have to lea-
ve their country, but either do 
not know how to proceed or 
are somewhat apprehensive 
about foreseen changes, due 
to their own insecurities.  
The formalization of this 
idea is a collection of guide-
books to different cities in 
the world, with all necessary 
information for those wish-
ing to set out on this path. 
The guidebooks will have 
two parts: one with useful 
information to be used before 
leaving home (paperwork, 
culture, currency, visas), 
and another with convenient 
information once you have 
arrived at your destination 
(real estate agencies, food 
sourcing, where to buy a 
mattress, schools, and so on). 
The project is characterized 
by a graphic solution empha-
sizing simplicity, featuring 





El proyecto surge como 
respuesta a la reapertura 
del Teatro Arnau, situado 
en el Paral·lel, abandona-
do desde hace unos años 
y del que se ha hablado 
últimamente, en relación 
con la pérdida de locales 
emblemáticos que está 
sufriendo Barcelona.
Para el rediseño de esta 
identidad se ha tenido en 
cuenta todo lo que ha pa-
sado en el local a lo largo 
de la historia, así como su 
situación y las preferencias 
del público asistente a los 
espectáculos.
A partir de estos análisis 
se ha escogido un teatro 
de comedia. Con el diseño 
se ha querido comunicar 
el humor con pequeños 
chistes sutiles, utilizando la 
ilustración. En referencia a 
la historia del espectáculo, 
se utilizan recursos de 
aspecto Art Déco.
Teatre Arnau
The project arises as a 
response to the reopening 
of the Teatre Arnau, on 
Barcelona’s Paral·lel Avenue. 
The theatre has lain empty 
for a few years, though re-
cently it has been in the news 
in connection to the disap-
pearance of emblematic sites 
like it in Barcelona. 
For the redesign of the 
theatre’s identity, all aspects 
of its past have been taken 
into account, along with 
its current situation and 
the preferences of the city’s 
theatre-going public. 
On the basis of this analysis 
the decision was made to 
turn it into a theatre dedi-
cated to comedy. The design 
has sought to communicate 
humour by means of subtle 
interventions using illus-
tration. In reference to the 
history of the performing 








La muerte es inherente a 
la vida y por ese motivo 
plantea una necesidad hu-
mana, global e intemporal. 
Sin embargo, la muerte 
tiene un fuerte componen-
te cultural, por lo que se 
vive de maneras diferentes 
según el contexto y el mo-
mento. Mientras que en la 
Edad Media la muerte se 
entendía como un hecho 
natural, anónimo y fácil de 
aceptar, el individualismo 
ha llevado a la progresiva 
preocupación por la pro-
pia muerte. 
En la sociedad occiden-
tal actual, el foco más 
prolífico de información 
es Internet. La vida digi-
tal ha dado lugar a una 
cantidad inalcanzable de 
datos personales online, 
cuyo futuro a menudo no 
se plantea. ¿Qué se debe 
hacer con estos datos 
cuando alguien muere? 
Dixit es un proyecto cuyo 
objetivo es tratar la pro-
blemática de la muerte 
en Internet. Teniendo en 
cuenta esta necesidad que 
hay que cubrir, Dixit se 
plantea como un servicio 
para gestionar los propios 
datos en Internet. Este es 
un proyecto eminentemen-
te digital, así que las piezas 
que se derivan de él tienen 
la pantalla como soporte 
específico.
Dixit
Death is inherent in life, and 
for this reason represents a 
human, global and atem-
poral need. In spite of this, 
death has a powerful cultural 
component, which is why it is 
experienced in different ways 
in function of the context and 
moment. While in the Middle 
Ages death was seen as a 
natural, anonymous fact that 
was easy to accept, rising 
individualism has gradually 
increased concern for one’s 
own death.  
In present-day Western socie-
ty, the most prolific focus of 
information is the Internet. 
Digital life has given rise to 
an incalculable quantity of 
personal data online, whose 
future is not often considered. 
What should be done with 
all this information when 
someone dies?
Dixit is a project that seeks 
to deal with the problem 
of death on the Internet. 
Keeping in mind the need to 
be addressed, Dixit is set out 
as a service to manage one’s 
own data on the Internet. 
This is an eminently digital 
project, so that the compo-
nents derived from it have 
the screen as their specific 
support.
Marta López Moya 86
ODD
Supuestamente, el dise-
ño debería ser honesto y 
transparente, pero a veces 
el engaño y el secreto son 
elementos constitutivos de 
un contexto en el que el 
diseño se insiere. En estos 
casos, el verdadero objeti-
vo no puede ser explícito 
y directo. Este trabajo 
pretende considerar si 
una editorial puede tener 
un carácter reconocible, 
sin una identidad gráfica 
basada en el diseño de 
identidad y la rutina re-
petitiva de una serie de 
formalismos. Con estos 
parámetros surge ODD.
ODD es un proyecto 
editorial periódico de con-
tenido secreto y gregario. 
El factor diferencial de sus 
publicaciones es que su 
gestión y realización pasan 
por un colectivo anóni-
mo y cambiante en cada 
número. Este colectivo se 
ocupa de proporcionar 
contenidos que forman un 
conjunto variado y caótico 
y eso permite que el lector 
haga asociaciones de ideas 
y conceptos a las que que 
no podría llegar a partir 
de una exposición clara y 
lineal. Este trabajo se cen-
tra en la realización y la 
autogestión de tres publi-
caciones monográficas, así 
como de la producción de 
treinta ejemplares de cada 
una de ellas.
ODD
Design is supposed to be ho-
nest and transparent, though 
there are times when trickery 
and secrecy are constituted 
features of the context design 
finds itself in. In these cases 
it is not possible for the true 
objective to be explicit and 
direct. This project seeks to 
consider whether a publishing 
house can have a recogni-
zable character without also 
having a graphic identity 
based on identity design and 
the repetitive routine of a 
series of formal solutions. It is 
within these parameters that 
ODD appears. 
ODD is a periodical publish-
ing project whose content 
is secret and closed off. The 
differential factor of its publi-
cations is that their manage-
ment and execution is in the 
hands of an anonymous col-
lective that changes for each 
issue, being responsible as 
well for providing content so 
as to make up a varied and 
chaotic whole. This makes  
it possible for the reader to 
associate ideas and concepts 
it  would be difficult to come 
to by means of a clear, lineal 
structure.  The project is 
focussed on the production 
and self-management of 3 
monographic publications 
to be produced in runs of 30 




Este proyecto propone 
un sistema de venta de 
artículos de moda en 
soporte tecnológico. Se 
ha construido a partir de 
una aplicación móvil en la 
que el usuario combina la 
funcionalidad en la gestión 
de sus productos con la 
vertiente experimental de 
la compra. De esta manera 
cambia la dinámica de la 
tienda y no sólo se genera 
un cambio en la forma de 
comprar del usuario, sino 
también un cambio de 
logística y espacio.
El sistema de marca incor-
pora el concepto de ruptu-
ra a la hora de proyectarse 
a su público. El lenguaje 
gráfico busca minimizar la 
frialdad de la tecnología 
y resaltar la calidez de un 
trato cercano y personal. 
En las campañas de comu-
nicación se incide en las 
acciones que se reiteran 
en el proceso de compra, 
que optimizan tiempo y 
espacio y que hacen que 
las actividades impres-
cindibles sean fácilmente 
accesibles.
Unusual
This project proposes a sales 
system for fashion products 
using a technological support. 
It has been elaborated using 
a mobile application where 
the user combines functional-
ity in managing his or her 
products with the experien-
tial side of the purchase itself. 
In this way the dynamic of 
a shop is altered, generating 
not only a change in the way 
the user makes a purchase 
but a logistical and spatial 
change as well. 
The brand system includes 
the concept of rupture in 
projecting itself to the public. 
The graphic language seeks 
to minimize the coolness of 
the technology while empha-
sizing the warmth of a close, 
personalized treatment in the 
sale. Advertising campaigns 
focus on the actions repeated 
in the purchasing process, 
optimizing time and space so 
that all absolutely necessary 








En plena era tecnológica, 
el uso de Internet se ha 
integrado como una he-
rramienta más. Este hecho 
genera a los usuarios la 
necesidad de recordar 
los enlaces consultados, 
ya sea por cuestiones 
profesionales o por ocio. 
Para tomar nota de estas 
webs se utilizan diferentes 
recursos: desde anotarlos 
en una hoja de papel hasta 
utilizar plataformas que 
permiten guardar práctica-
mente cualquier elemento 
de la propia web.
Keep.it es una plataforma 
de recomendación y cla-
sificación de enlaces web 





yecto mejora las carencias 
mostradas por la compe-
tencia respecto al diseño 
de interfaz y usabilidad y 
obtiene así una solución 
tecnológica útil, eficaz y 
agradable para los usuarios.
Keep.it
In this technological age 
Internet use has turned 
it into yet another tool. 
Amongst users this generates 
the need to remember links 
consulted online, whether for 
professional or leisure pur-
poses. To recall these websites 
various resources are used, 
running from writing them 
down on a piece of paper 
to using platforms allowing 
the user to save almost any 
feature that one may come 
across on the web itself. 
Keep.it is a platform for re-
commending and classifying 
web links, allowing users to 
discover, save, organize and 
share them with friends.  
This project addresses and 
improves graphic design 
deficits seen in the competi-
tion in regards to interface 
and usability design, thus 
offering a practical, efficient 
and agreeable technological 
solution for all users. 
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Tecnologías 
de la información 
y la comunicación. 
Aplicación en el aula
Actualmente, cada vez se 
está hablando más de la 
necesidad de un cambio 
en el modelo educativo. 
Muchos estudiosos de la 
educación y el aprendizaje 
tratan de hacer análisis 
entre países, teniendo en 
cuenta los puntos fuertes 
de unos y las carencias 
de otros, para conseguir 
extraer hipótesis que 
sirvan para la renovación 
y mejora de los sistemas 
educativos actuales. La 
necesidad de este cambio 
se hace más evidente en el 
ámbito español o en cen-
tros donde las metodolo-
gías de enseñanza todavía 
están bastante atrasadas y 
a duras penas se hace uso 
de las nuevas tecnologías 
en el aula.
Este trabajo trata de mos-
trar las metodologías y es-
trategias con que se puede 
comenzar a introducir un 
cambio en el sistema edu-
cativo actual, sobre todo 
aprovechando el uso de las 
nuevas tecnologías, que 
se están convirtiendo en 
un soporte indispensable 
tanto en el ámbito cotidia-
no como en el laboral y el 
educativo.
La intención significativa 
de este trabajo no es hacer 
una investigación sobre 
los temas educativos, ya 
que esta podría ser casi 
infinita teniendo en cuenta 
que las necesidades de 
los sistemas educativos 
están en constante cambio. 
Más bien se trata de con-
seguir la concienciación 
del lector con el objetivo 
de llevar a la práctica las 
teorías, metodologías y 
estrategias existentes, y 
priorizar los esfuerzos para 
hacerlas realidad en vez de 
investigarlas.
Por este motivo, en el 
trabajo proponemos un 
ejemplo de libro digital 
educativo para iPad y 
tabletas. Concretamente, 
de la materia de historia y 
ciencias sociales. El ejem-
plo cuenta con la interac-
ción de los contenidos y 
un grafismo claro, vivo y 




“Todo lo que sube, baja.” 
Esta frase ejemplifica la 
crisis que sufre el sistema 
neoliberal en el que nos ha 
tocado vivir. La mayor par-
te de la sociedad se con-
forma con poder continuar 
resistiendo, pero sin hacer 
demasiado ruido. En cam-
bio, el movimiento punk 
no se conforma y lucha. 
Este talante comporta ir a 
contracorriente, huir del 
consumo, reciclar y reu-
tilizar comida o cualquier 
tipo de producto, y hacer 
las cosas por uno mismo 
sin tener en cuenta la 
opinión de los otros. Es un 
comportamiento instinti-
vo, primitivo, muy alejado 
de los valores sociales 
establecidos. Siempre que 
haya algunas normas, se 
podrán romper.
Primitivo es el nombre de 
un proyecto musical de 
estilo punk. Es una crítica 
al sistema sociocultural 
actual. Formalmente, se 
reutilizan materiales que 
provienen de la calle y de 
la basura, y se les da un 
nuevo uso. Con la actitud 
de “hazlo tú mismo”, un 
espray y una plantilla se 
convierten en un arma ex-
presiva que apunta contra 
los valores sociales y esti-
lísticos establecidos. 
Primitivo
“What goes up must come 
down”. This phrase exempli-
fies the crisis of the neo-libe-
ral system we currently live 
in. Most of society seems to 
be satisfied with simply hold-
ing out, although without 
rocking the boat. In contrast, 
the punk movement is less 
conformist and fights back.  
This character means going 
against the grain, rejecting 
consumerism, recycling and 
reusing food or any type of 
product—or making things 
oneself without worrying 
about what others think. 
An instinctive, primitive 
behaviour that is quite far 
off from established social 
values. Whenever rules exist 
they can be broken.
Primitivo is the name of a 
musical project in the punk 
style. It is a criticism of the 
current socio-cultural system. 
Formally it involves the 
reuse of materials from the 
street and from the rubbish, 
giving them a new use. With 
this do-it-yourself attitude, 
spray paint and a stencil, 
these materials become 
expressive weapons that look 
to counter established social 
and stylistic values.
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Current debate is increasin-
gly oriented towards the need 
for change in educational 
models. Many education 
and learning experts seek 
to analyze comparatively 
between countries, contem-
plating the strong points of 
some and the weaknesses of 
others, so as to come up with 
a hypothesis that might help 
in the renewal and improve-
ment of current educational 
systems. The need for this 
change is seen even more 
sharply in Spain or in those 
places where educational 
methodologies are still un-
derdeveloped, and where use 
of new technologies in the 
classroom is still limited. 
This project seeks to show the 
methodologies and strategies 
which can be used to bring 
about change in the current 
educational system, especially 
benefiting from the use of 
new technologies, which have 
become an indispensable 
everyday assistance in work 
and education.  
The primary focus of the 
project is not to carry out 
research on educational 
issues, given that this type 
of research would be never-
ending; the needs of educa-
tional systems are constantly 
changing. Rather, the idea is 
to raise the reader’s awareness 
so as to carry out existing 
theories, methodologies and 
strategies in practical terms, 
prioritizing efforts to make 
them happen instead of simply 
researching them.  
For this reason, in the project 
we propose the example of 
an educational digital book 
for ipad and tablets. More 
specifically, the book would 
be for History and the Social 
Sciences. The example would 
have interactive content and 
a clear and vivid graphic 
presentation, appropriate for 
younger secondary school 
students.  
Campaña para 
la inclusión social 
de personas con 
síndrome de Down
Para hacer más fácil el pa-
pel activo de las personas 
con síndrome de Down 
en la sociedad, se requiere 
una concienciación de 
ésta. El proyecto pretende 
cambiar la mirada con-
descendiente hacia las 
personas con síndrome de 
Down haciendo entender 
que su diferencia no nos 
ha de llevar a la infravalo-
ración ni a la distancia. 
Desde su naturaleza di-
ferente, podemos sumar 
valores para el resto. De 
acuerdo con este princi-
pio, el proyecto se posicio-
na a favor de una sociedad 
más inclusiva. Se pretende 
acentuar el valor de la 
diferencia, aceptarla como 
un derecho legítimo y 
promover una normaliza-
ción de la convivencia con 
esta, descartando así la 
normalización de la propia 
diferencia como tal. 
El proyecto formaliza los 
conceptos de convivencia 
entre la visión percibida 
y la realidad vivida por 
las personas con SD. La 
selección tipográfica y 
compositiva refuerza la 
dualidad de miradas que 
acompaña a todas las pie-
zas de comunicación.
Campaign for the social 
inclusion of people with 
Down syndrome
So as to facilitate the active 
role of people with Down 
syndrome in society, it is 
necessary to be aware of 
their role. This project seeks 
to question the condescen-
ding gaze people with Down 
syndrome are subject to, 
making it better understood 
how their difference need not 
lead to their being underap-
preciated or distanced from 
the rest of society. 
From their different nature 
values can be drawn for the 
rest of us. In line with this 
principle, the project takes 
a stand in favour of a more 
inclusive society. The goal is 
to accentuate the value of 
difference, accepting it as a 
legitimate right and promo-
ting the acceptance of our 
shared existence, thus ruling 
out the ossification of diffe-
rence per se. 
The project formalizes the 
concepts of shared living 
between the perceived view 
and real-life existence of 
people with Down syndrome. 
The typographic and compo-
sitional choices reinforce this 
duality of gazes going along 






















La colección “Misfitismo” 
es un conjunto de fanzines 
ilustrados y sin texto que 
tratan diversos trastornos 
mentales. Para este pro-
yecto en concreto se han 
hecho cuatro autoedicio-
nes sobre la esquizofrenia 
y tres de ellas abordan la 
enfermedad por medio de 
diferentes relatos. El últi-
mo número está dedicado 
al análisis de los elementos 
recurrentes en las creacio-
nes de diez artistas esqui-
zofrénicos reconocidos, de 
cuya obra se ha hecho una 
reinterpretación personal a 
través de la ilustración. 
El objetivo principal es 
abrir en la sociedad una 
vía de acceso económica 
a una temática habitual-
mente cerrada para que la 
aproximación a esta resul-
te más libre y cómoda.  
Misfitiso Collection 
The Misfitismo Collection is 
a series of illustrated fanzines 
without text which deal with 
a variety of mental illnesses. 
For this project specifically, 
four self-published volumes 
have been produced on the 
subject of schizophrenia, 
three of which deal with the 
illness using narrated stories. 
The final volume focuses on 
various reoccurring features 
in the work of ten well-
known schizophrenic visual 
artists, whose work has been 
reinterpreted in a personal 
way through illustration. 
The main objective of this 
project is to offer society eco-
nomic access to subject mat-
ter that is habitually closed, 
with the goal of making the 
approach to the subject more 





diseño gráfico y cine
El objetivo de este proyec-
to es crear un puente entre 
las disciplinas del diseño 
gráfico y el cine. Partiendo 
de una visión holística 
de la comunicación vi-
sual, se han investigado 
nuevas maneras de hacer 
cine para crear un nuevo 
lenguaje narrativo con un 
importante componente 
visual, que amplía el espa-
cio de diseño.
La pieza audiovisual 
realizada consiste en un 
cortometraje titulado La 
rata. El corto desarrolla 
una historia anónima 
sobre las dependencias 
emocionales mediante el 
uso de la semántica y la 
simbología del conjunto 
de elementos, ya sean el 
color, el texto, los objetos 
o la dirección de arte.
En conclusión, con este 
proyecto se intenta explo-
rar una línea de comuni-
cación basada en el diseño 
gráfico, pero no sólo 
mediante la agregación de 
elementos procedentes de 
ese campo, sino también 
partiendo de una manera 
más humanística de con-
cebir la comunicación y 
sus procesos.
Convergences between 
Graphic Design and 
Cinema 
This project seeks to create 
a connecting bridge between 
the disciplines of graphic 
design and cinema.  Starting 
off from a holistic position 
regarding visual communi-
cation, new ways of making 
cinema have been studied so 
as to create a novel narrative 
language with an important 
visual component, widening 
the terrain of design. 
The audiovisual piece is a 
short film entitled La Rata 
(The Rat). The short de-
velops an anonymous story 
on emotional dependencies 
through the semantics and 
symbolism of a number of 
factors, including colour, text, 
objects and the film’s art 
direction.  
In conclusion, this project 
seeks to explore a line of 
communication based on 
graphic design. It does so, 
however, not only by aggre-
gating elements from this 
latter discipline, but also from 
its more humanistic way of 
conceiving communication 



















Smile, you are making 
Science
Este proyecto parte de la 
relación entre la imagen 
fotográfica y la medicina, 
para reflexionar sobre 
cómo un campo que en-
tendemos arraigado a la 
interpretación subjetiva 
acaba sirviendo de base a 
otro que está fundamen-
talmente ligado a la ob-
jetividad. A partir de esta 
alienación y entendiendo 
la fotografía como docu-
mento susceptible de ser 
interpretado de diferentes 
maneras en función de 
su contexto, presentamos 
esta serie de fotografías 
que intentan pervertir la 
noción de verdad en la 
imagen científica actual 
aportando pruebas empí-
ricas sobre la existencia de 
personajes de la literatura 
infantil, el sexo de los 
ángeles, la materialización 
del perdón o el significado 
del Alzheimer. 
imagen 1: estudio del 
nervio óptico al firmar 
hipoteca a 125 años
imagen 2: facies n.º 1: el 
Alzheimer
imagen 3: macro de las 
papilas gustativas la pri-
mera vez que perdonas
imagen 4: mayo de 1993. 
Primera comunión de 
Marta
Smile, you are Making 
Science
This project arises out of 
the relationship between the 
photographic image and 
medicine, so as to reflect on 
how a field we understand 
to be tied to subjective inter-
pretation ends up being the 
basis for another field tied 
to objectivity. With this odd 
circumstance at hand, and 
understanding photography 
as a document susceptible 
to be interpreted in different 
ways in function of its con-
text, we present this series of 
photographs. The images at-
tempt to pervert the notion of 
truth in the current scientific 
image, providing new empi-
rical evidence on the existen-
ce of certain characters from 
children’s literature, the sex 
of the angels, the materiali-
zation of forgiveness and the 
meaning of Alzheimer. 
image1: Study of the optic 
nerve signing a mortgage 
agreement 125 years ago. 
image 2: Facies nº1: 
Alzheimer
image 3: Macro image of 
taste buds the first time you 
forgive someone. 






Clua de Meià es un 
pequeño municipio si-
tuado en la comarca de 
la Noguera. Durante la 
década de los años sesenta 
del siglo pasado quedó 
totalmente despoblado. 
Diez años más tarde, un 
grupo de jóvenes se instaló 
en el pueblo e inició una 
nueva vida en común, lejos 
de la frenética actividad 
y del caos que generan 
las grandes ciudades. 
Reconstruyeron un pueblo 
en ruinas, buscando una 
vida diferente, autosufi-
ciente y en total libertad. 
Este proyecto, a través 
de un álbum fotográfico, 
quiere mostrar la realidad 
actual del pueblo de Clua 
de Meià y su entorno 
paisajístico, así como las 
emociones y el sentimiento 
de su gente.
El pueblo de Clua no 
tiene absolutamente nada 
que ver con el entorno 
que nos resulta habitual, 
en él se respira una vida 
aislada, decadente y cruda. 
La forma de vivir de sus 
habitantes es particular, 
tanto por su personalidad 
como por la relación que 
se establece entre ellos. 
Este proyecto constituye 
una mirada a un mundo 
singular, un mundo que se 
encuentra fuera de nuestra 
cotidianidad. Un entorno 
con un atractivo que radi-
ca en la diferencia.
Clua de Meià
Clua de Meià is a small 
town found in the Noguera 
district. In the decade of the 
1960s it was totally aband-
oned. Ten years later a group 
of young people settled in 
the town, beginning a new 
life in community, far from 
the frenetic activity and 
chaos found in large urban 
centres. They rebuilt the 
ruinous town, searching for 
a different lifestyle based on 
self-sufficiency and the full 
expression of freedom. This 
project seeks to tell the true 
story of the town of Clua de 
Meià and its surroundings 
by means of a photographic 
album, which will also inclu-
de the emotions and feelings 
of the townspeople.
The town of Clua has 
nothing to do with habitual 
environments known to 
most of us, as it breathes 
an atmosphere of isolation, 
decadence and roughness. 
The lifestyle of the inhabi-
tants is peculiar both for their 
personalities and for the way 
they relate to each other. This 
project is thus a window into 
a unique world, far from our 
daily existence, in an am-
bience whose very attraction 





Lost es un proyecto de 
promoción urbana alterna-
tiva, en forma de app, que 
plantea el descubrimiento 
de las ciudades desde 
dentro.
Se basa en la filosofía slow 
life, que promueve desace-
lerar y simplificar nuestras 
vidas para poder disfrutar 
más de ellas.
El proyecto gráfico ini-
cial se ha realizado so-
bre el casco antiguo de 
Barcelona y como posibles 
vías de continuidad se han 
planteado ciudades con 
características estructura-
les igualmente laberínticas 
como Madrid o Roma.
El reto de diseño fue en-
contrar un equilibrio entre 
la información que se ofre-
ce sobre la ciudad, desde 
un enfoque de inside viewer 
y la experiencia espacial 
y emocional del usuario 
a través de las calles por 
donde va descubriendo sus 
propias rutas. 
La estructura de la app es 
irregular, ya que se define 
según la morfología de la 
ciudad elegida y los indi-
cadores de navegación se 
han diseñado para facilitar 
el paseo por la urbe.
Existen dos niveles de 
navegación, por zonas o 
por actividades, que se 
seleccionan en el menú 
inicial. El contenido infor-
mativo tiene un segundo 
nivel de lectura que sólo 
se despliega si el usuario 
así lo desea, respetando 




Lost is a project for an 
alternative form of urban 
promotion done in the form 
of an app, which postulates 
the discovery of cities from 
an inner perspective.  
It is based on the slow life 
philosophy, which supports 
the idea of decelerating and 
simplifying our lives so as to 
better enjoy them. 
The initial graphic project 
was done using the old 
quarter of Barcelona, set-
ting out as possible paths of 
continuity certain cities with 
equally labyrinth-like street 
structures, such as Madrid 
and Rome. 
The design challenge was to 
find a balance between the 
information available about 
a city, from an inside point 
of view, and the spatial and 
emotional experience of the 
user in the streets, where it 
might be possible to come up 
with one’s own routes. 
The structure of the app is 
irregular, defined as it is by 
the morphology of the chosen 
city. The navigation indi-
cators have been designed 
to make it easier to “walk 
around” within it.  
There are two navigation 
levels. One is by zones, the 
other by activities, to be cho-
sen from the opening menu. 
The informational content 
has a second level of reading 
that only unfolds if the read-
er so desires, respecting the 
pace and decision-making 
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